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Sebastianistangelversacktf...) 


Die komplette 1. Staffel auf Blu-ray! 
Unter anderem mit der Episode: „... in Sach- 
sen“ + Vorschau auf „Stange versagt ...“ 
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[Der}ViktorjEippenten 
[Kalenderjfüur]2013 
12 Monate Coolness! 
Mit den besten Posen, Gesten 
und Grimassen unseres welt- 
reisenden Blaublüters. 
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iSyActionsFigur 
Mit Sprach-Chip! 

Sagt Dinge wie: „Stangee- 
eee", „Bier her“ oder „Das 
war nicht mein Fehler“. 
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Mit personalisierter Namensgravur! 
Mit zwei Funktionen: als Mampfutensil oder als 
handliche Stichwaffe verwendbar. 
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Alu-Belgen 


GTI-zertifiziert! 
Die laufen zwar 
etwas unrund, 
sehen aber glän- 
zend aus ! 
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Inklusive Sticks! 
М Jm Maßstab 1:69 - 
| und (ganz wichtig!) 
| ohne Double-Bass! 


Ab sofort sind wir käuflich 


Oder: Der play?-Merchandising-Shop ist eröffnet. 


Allmonatlich wird uns in Foren und Leserbriefen vorgeworfen, wir seien 
bestechlich, würden uns von den Herstellern schmieren lassen — und 
überhaupt ginge es uns ja nur ums große Geld! Das ist zwar gundlegend 
falsch, aber ab sofort machen wir aus der Not einfach eine Tugend: Vor- 
hang auf für den „play3-Fanshop’““, in dem wir ganz großartige Produkte 
rund um die beste Redaktion Deutschlands verkaufen. 


Die oben vorgestellten Sammlerstücke sind freilich nur der Anfang, ein 
ganzer Katalog inklusive einer Klamottenlinie ist bereits in Planung. Al- 
lerdings produzieren wir erst mal nur auf Bestellung („Just in time" nennt 
man das in der Warenwirtschaft). Bezahlt werden kann wahlweise per 
Kreditkarte oder mit Gutscheinkarten, die es in allen führenden Drogerien 
des Landes zu erwerben gibt. Einzige Ausnahme: Der , Viktor Eippert"- 
Kalender, für den wir pauschal 20.000 kasachische Tenge abkassieren. 


Ihr habt es hoffentlich schon gemerkt: Die ganze Aktion ist natürlich 
einer unserer üblichen, vielleicht manchmal auch dámlichen Scherze. 
Aber der große Verkaufserfolg unseres play3-USB-Sticks hat uns etwas 
stutzig gemacht: Vielleicht gibt es ja tatsächlich Menschen da draußen, 
die unbedingt play3-Goodies erwerben wollen?! Ist das so? Dann schreibt 
uns einfach eure Wünsche und Ideen an redaktion@playdrei.de — viel- 
leicht setzen wir das eine oder andere irgendwann um! Bis dahin bleibt 
bei uns nur eines káuflich: und zwar das Heft, das ihr gerade in den 
Händen haltet — für übergünstige 5,50 Euro. 


Viel Spaß beim Lesen der neuen, nur käuflich zu erwerbenden play? 
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Beyond: Two Souls 
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Pp Watch Dogs 


Intensiv: Das neueste Werk der Uncharted-Macher zeichnet sich vor allem durch 
eines aus — eine unfassbar dichte, packende, bedrückende Atmosphäre. 
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Hollywood- -Szene, Spec Ops inszeniert das Ganze nun als Spiel. 
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VORSCHAU 
Assassin’s Creed 3 

CƏ Beyond: Two Souls 
Borderlands 2 
Call of Duty: Black Ops 2 
Crysis 3 
Darksiders 2 
Dead Space 3 
Far Cry 3 
Medal of Honor: Warfighter 
Metro: Last Light 
Need for Speed: Most Wanted 
Resident Evil 6 

CO Splinter Cell: Blacklist 

CA Star Wars 1313 

CA The Last of Us 

CƏ Watch Dogs 
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Spec Ops: The Line 

Test Drive: Ferrari Racing Legends 
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Flashback: Onimusha 3 

Outtakes 

Toni's Technik-Tipps 
CƏ Unreal-Engine 4 
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CO 007 Legends 

CØ Aliens: Colonial Marines 

UT: Assassin's Creed 3: Liberation (PS Vita) 
CD) Castlevania: Lords of Shadow 2 

GƏ ртс: Devil May Cry 

CƏ Doom 3: BFG-Edition 

CƏ FIFA 13 

CO Final-Fantasy-Tech-Demo (Agni's Philosophy) 
CƏ God of War: Ascension 

CD) Hitman: Absolution 

GƏ Injustice: Götter unter uns 

CA Lost Planet 3 

CƏ Metal Gear Rising: Revengeance 

DI The Cave 

C Tomb Raider 


Die DVD- oder CD-Hülle findet ihr als PDF-Datei 
zum Selbstausdrucken auf der ersten Seite des 
Datenträgers. 


Die mit GEB gekennzeichneten Videos findet ihr 
auf Disc-Seite 2 auch in HD-Auflösung. Abspiel- 
bar auf PlayStation 3 sowie leistungsstarken PCs 
und Macs. 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Battlefield 3: Close Quarters 


Nach Back to Karkand veróffentlicht Dice nun das zweite BF3-Add-on. 


EGO-SHOOTER 1 Seit dem 19. Juli 
ist für uns PlayStation-3-Zocker der 
neueste DLC zu Battlefield 3, dem 
Meisterwerk von Dice, verfügbar. Pre- 
mium-Mitglieder kamen sogar schon 
zwei Wochen früher in den Genuss von 
Close Quarters. Wie der Name schon 
sagt, spielen sich die Gefechte in die- 
sem Mini-Add-on auf engstem Raum 
ab — und zudem ohne die Battlefield- 
typischen Fahrzeuge. Viele Fans hat- 
ten daher im Vorfeld Angst, ihr gelieb- 
tes Battlefield könne sich dem großen 
Konkurrenten Modern Warfare 3 zu 
sehr annähern. Diese Befürchtungen 
bewahrheiten sich jedoch nur teilwei- 
se. Zwar müssen sich eingefleischte 


Battlefield-Spieler erst an die äußerst 
engen neuen Maps und das schnel- 
lere Geschehen gewöhnen, derart 
arcadige, hektische Ausmaße wie bei 
der Konkurrenz nimmt Close Quar- 
ters aber nur in Ausnahmefällen an. 
Meist ist auf den neuen Maps Taktik 
gefragt, dem neuen Spielmodus Con- 
quest Domination sei Dank. Wie im 
Hauptspiel erobert ihr hier mit eu- 
rem Team Punkte und müsst diese 
fortan verteidigen — einsame Wölfe 
sehen auf den engen Karten dabei 
kein Land. Der zweite Modus Waffen- 
meister ist da schon kurzweiliger und 
actionreicher. Ihr startet mit einer 
einfachen Pistole und arbeitet euch 


langsam zu besseren Waffen hoch 
— das ist zwar geklaut, aber ganz 
witzig inszeniert. Sehr eigenständig 
sind hingegen die vier neuen Karten. 
Auf der Map „Altmetall“ bekriegt 
ihr euch in heruntergekommenen 
Lagerhallen, bei „Operation 925“ in 
einem Bürokomplex und im „Ziba- 
Turm“ sowie in der „Donya-Festung“ 
in schicken Wohnanlagen. Ebenfalls 
schick: Dank überarbeiteter Zerstö- 
rungs-Engine ballert ihr die anfangs 
noch idyllischen Karten in mühsamer 
Kleinarbeit zu Klump. Ihr könnt sogar 
Löcher in Wände schießen, um euch 
etwa Schießscharten zu erschaffen — 
toll! SL 


Kommentar 


„Enger und hektischer, 
aber immer noch BF." 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich bin ja eher der Typ Spieler, der in 
Battlefield 3 gemütlich mit dem Panzer 
durch die Gegend tuckert oder auf einem 
Hügel liegt und Leuten von ganz weit 
weg in den Allerwertesten schießt. MW3 
und dessen Vorgänger sind mir auf Dauer 
einfach zu hektisch und zu offen. Mit 
Close Quarters stößt Dice nun gefährlich 
nahe in diese mir missfallenden Sphären 
vor, kriegt aber gerade eben noch die 
Kurve. Denn auch wenn die neuen Maps 
sehr eng und vor allem anfangs unüber- 
sichtlich sind, man deutlich schneller 
den Löffel abgibt und Gegner aus jeder 
Ecke hervorkriechen, spielt sich Close 
Quarters mit einem vernünftigen Team 
weiterhin sehr taktisch. Nur wer zusam- 
menarbeitet, heilt, nur wer Munition 
bereitstellt, wiederbelebt und gezielt 
verteidigt, gewinnt das Oberwasser. Puh, 
Glück gehabt! 


Se 


Gamescom 2012 


Microsoft und Nintendo nicht auf der Gamescom! 


MESSEN I Dass THQ nicht auf 
der Gamescom vertreten ist, stand 
schon länger fest. Für Sega gilt das- 
selbe und überraschenderweise 
auch für Nintendo mit ihrer ach so 
tollen Wii U. Kurz vor Redaktions- 
schluss trat nun auch Microsoft die- 
ser illustren Runde der Gamescom- 
Fernbleiber bei. Das ist schade für 
alle, die gern eine neue Xbox gese- 
hen hátten, aber so bleibt immerhin 
mehr Zeit für die wirklich wichtigen 
Dinge: PlayStation-Spiele. Wer Lust 
hat, mal mit der play3-Redaktion zu 
quatschen, hat dazu übrigens Gele- 
genheit, denn wir reisen wieder mit 
einigen Leuten an. Yay! SL 


ommentar 
„Objektiv: schade; als 
PS3-Zocker: wen juckt’s?“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Als Redakteur begeistere ich mich ja generell 
für das Thema Videospiele, auch wenn es 
mal nicht um die PS3 geht — außer vielleicht 
bei dem ganzen Nintendo-Casual-Kram. 
Insofern finde ich es schon schade, dass 
Sega, THQ und Microsoft fernbleiben. Für 
diejenigen unter uns, die zur Messe fahren, 
bedeutet das allerdings (vielleicht) etwas 
weniger Stress und mehr Zeit für euch, die 
Leser. Denn auch in diesem Jahr schicken wir 
wieder eine bunte Schar Redakteure nach 
Köln. Wer nun genau zu den Glücklichen 
zählt und wann beziehungsweise wo ihr uns 
treffen könnt, das verraten wir euch in der 
nächsten play. 


www.playdrei.de 


Portal 2: 


in Motion 


Für Valves Knobelspiel erscheint bald ein DLC — und der hat es in sich! 


ACTION-ADVENTURE I Eigentlich 
sind die Inhalte des In Motion-DLCs 
nichts Neues. Die 20 schicken Test- 
kammern dürfen PC-Spieler nämlich 
schon seit geraumer Zeit mit dem 
Razer-Hydra-Bewegungs-Controller 
besuchen. Beim Stichwort „Bewe- 
gung“ wurde aber auch dem lang- 


samsten Denker beim damaligen 
Release schnell klar: Eine PS3-Por- 
tierung samt Move-Unterstützung 
wäre keine sonderlich große Über- 
raschung. Und tatsächlich kündigte 
Valve jüngst die PlayStation-Version 
an. Die Bewegungssteuerung ist je- 
doch nicht die einzige Neuerung in 


In Motion. In der Rolle der Roboter 
P-Body und Atlas aus dem Koop- 
Modus stehen euch nämlich auch er- 
weiterte Funktionen für eure Portal- 
Kanone zur Verfügung. Damit dreht 
und positioniert ihr Gegenstände, 
verschiebt bereits gesetzte Portale 
oder verformt diverse Objekte, um 
die kniffligen Rätsel zu lösen. Eben- 
falls äußerst praktisch: Und da die 


play? Start 


ÔO the winner is.. 

In Ausgabe 06/12 verlosten wir im Aktuelles- 
Teil ein Battlefield 3-Paket. Leider war die dort 
angegebene Adresse auf unserer Webseite 
durch einen „technischen“ Fehler nicht immer 
erreichbar. Wir zeigen auf niemanden, aber 
unsere Chefin Petra ist schuld. Natürlich ver- 
längerten wir die Frist für das Gewinnspiel. 


Geschichtsstunde 

In seiner AC3-Vorschau erzählte Viktor uns 
etwas vom US-Unabhängigkeitskrieg und 
den Konföderierten. Wie mehrere Personen 
anmerkten, versteht man allerdings unter 
den Konföderierten meist die Südstaaten im 
US-Bürgerkrieg knapp 90 Jahre später. Wir 


Macher schon einmal dabei waren, 
haben sie auch gleich die Kampagne 
des Hauptspiels an die Move-Steu- 
erung angepasst. Infos bezüglich 
des Preises oder gar eines Release- 
Datums konnten wir den Entwicklern 
allerdings nicht entlocken. SL 


SPRACHAUSGABE 


„Ein schöner Sessel! Ich könnte mir 
gut vorstellen, darin zu gebären.“ 


waren kurz davor, ihn auszupeitschen, als 
Vik Ipedia auffiel, dass es auch im Unabhän- 
gigkeitskrieg eine Gruppe mit dem Namen 
„Konföderierte“ gab. Wir glauben zwar im- 
mer noch nicht, dass Vik das beim Schreiben 
wusste, aber da hat er halt mal Glück gehabt. 
Wir kriegen dich schon noch, Freundchen! 


Sebastian gefallen anscheinend die Stühle in Thorstens Büro ... 


Ei http; Jw facebook.com/dasgibtaerger 
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"BlackBerry 
Mitmachen und gewinnen! Zum 
Blu-ray- und DVD-Start der starbe- 
setzten Action-Komödie Das gibt 
Ärger verlosen wir in Zusammenar- 
beit mit Twentieth Century Fox ein 
ganz besonderes Erlebnis: Aus allen 
Teilnehmern ziehen wir zwei Gewin- 
ner, die zusammen mit jeweils vier 
Freunden einen Samstag lang im 
Paintballpark Aachen (www.paintball 
park.de) um die Wette ballern dür- 
fen. In einem Shootout wird dann der 
Sieger ausgespielt, dem dann zwei , 
BlackBerry Smartphones Curve 9360 
(http://de.blackberry.com) winken! 
Mitmachen ist ganz einfach: Surft 
auf unsere Webseite unter www. 
playdrei.de/gewinnspiele! Viel Erfolg! 


+ DVD * DIGITAL CÁPY 


Es 
—— 


\ 5 ep 


T KÖNNT IHR BEIM | | 
SHOOTOUT GEWINNEN: ~ 


& BLACKBERRY 
ù SMARTPHONE ` 
X CURVE 9360" ^" 


FC оғ 


2 


- "T 


Das Gewinnspiel láuft bis zum 05.08.2012. Teilnahmeberechtigt sind alle volljáhrigen play?-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter 
von Twentieth Century Fox und Computec Media. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, Preise kónnen nicht bar ausgezahlt werden. 
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Tekken Tag Tournizzle 
Yo, Digger. Fette News. Tighter Plan, die Szene zu represen- 
ten und den Doggfather die ganzen Tekken-Opfer battlen zu 
lassen. Die normale Tekken-Crew ist eh voll whack und voller 
Faker, die nur rumstrugglen. Sorry fürs Haten. 


Pressemeldun 


NAMCO BANDAI Games Europe S.A.S. hat Ems 
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Spielsoundtrack zu vervollständigen. Das Spiel be 


sitzt eine spezielle Arena, 


Der PM-Check 


Hier nehmen wir jeden Monat eine aktuelle Pressemitteilung auseinander. 
Diesmal: Tekken Tag Tournament 2 und rappende Hundeliebhaber. 


Fo’ shizzle! 
Natürlich schreibt er den Song in seinem „unnachahmlichen 
Gangsterstil“ (schöne Formulierung übrigens). In welchem 
Stil hätte er den Song auch sonst schreiben sollen? Auf Pol- 
nisch? Mit Florian Silbereisen an der Maultrommel? 


g: Namco Bandai und Snoop Dogg! 


. „Die 
ject Director bei NAMCO BANDAI Games Ais. 
Inhalte, die wir mit Snoop 0099 entwicke 


für 
und den Song, den er : PEN 
lauben es TEKKEN Fans den legendären Hip-Hop 


das Spiel beisteuert, er- 


esondere Art und Weise zu 
leichzeitig óstliche und 


ЕМ DOWN den 


bei der ihr von hoch oben 

die Action beobachten kónnt", sagt [UM ee 

Snoop 0099. “alle TEKKEN TAG onen с 

Fans müssen sich warm anziehen in der es 
i inem neuen Song 

Tha Boss 0099 mit meine | * 

'EM DOWN im Hintergrund. Was wollt ihr mehr? 


Was soll dizzle? 
Moment: Snoop ist nicht spielbar, 
verstärkt aber die „umfangreichste 
Kämpfer-Auswahl“ der Tekken-Ge- 
schichte? Da ist doch irgendwo ein 
Haken ... Sind am Ende alle Cha- 
raktere nicht spielbar und 7772 ist 
eine eigenständig laufende Grafik- 
demo? Wir sind etwas Großem auf 
\ der Spur! 


Mischmazzle 
Die östliche Kultur besteht also im 
Wesentlichen aus Typen, die sich 
gegenseitig verprügeln, die west- 
liche hingegen aus rappenden 
Schlaksen in zu weiten Hosen. Ein 
herrliches Weltbild! 


Viel zu vizzle! 

Oh, da fällt uns eine Menge ein, 
danke, dass du fragst, Doggy. Also: 
ein Ensiferum-Camp für Viking, ein 
Kastelruther-Spatzen-Bonuslevel 
für Diablo, einen Shania-Twain- 
Saloon für Red Dead Redemption, 
eine Skrillex-Stage für irgendein 
Drecksspiel, еіп... 


Stimmtes,dass 


hyReigns 


erst 2013 erscheint? 


Ja, das stimmt tatsáchlich, wie Sega 


per Twitter bekannt gab — zumin- 
dest für Europa. Seltsam ist diese 
Verschiebung aber deswegen, weil 
das neue Werk der Bayonetta-Ma- 
cher Platinum Games bereits im Juli 
in Japan erscheint und laut Aussage 
der Entwickler schon komplett für 
die auBerasiatischen Márkte lokali- 
siert wurde. Strange ... 


10 play? 


DER COMPUTEC 
GAMES AWARD 


MOST WANTED PS3 
NOMINIERT 


powered by Е 


DLG 


Spiele, die im Artikel mit die- 
ser schicken Kennzeichnung 
links versehen sind, wurden 
für einen BÄM!, den Computec 


Games Award, nominiert. Auf 


www.bamaward.de bestimmt 
ihr, welches Spiel in spannenden 
Kategorien wie „Adrenalin“ oder 
„Most Wanted“ abräumen soll! 
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Dick neu inspiriert wurde. „Willkommen bei ^ W À N | N I y 
Rekall, der Firma, die Ihre Träurhe in echte » 
Erinnerungen verwandeln kann." Obwohl Fa- 2 Е IRKLICHKEI E ! 
brikarbeiter Douglas Quaid (COLIN ЕШ) 
* ine wunderschöne Frau (KATE BECKINSALE) hat, die 
er sehr liebt, klingt so ein Mind-Trip wie der perfekte 
Urlaub von seinem frustrierenden Alltag. Echte 
Erinnerungen aus dem Leben eines Superspions 
könnten genau das sein, was er ' braucht. Doch 
als die Programmierung schiefgeht, wird Quaid 
ein gejagter Mann. Von í der Polizei v 


Case Welt, steht, verbündet sich Quaid mit der | 
" Rebellin Melina (JESSICA BIEL), um le 1 Che E л 7 | H | Г | 
k^ der Untergrund-Widerstandskámp er (BILL - Р 


AB 23.AUEUST IM Kl 


-= entdeckt, wer er wirklich ist, wen er ah 24 was seir 
r L wahre Bestimmung ist. H | | 


: e WT U See um 
ewinnspiel +++ Gewinnspiel, hor gi +++ Gew 
Pink um Rine start verlosen wir ein Wochenende in Berlin! jj Teilnahme am Gewinnspiel 


Teilnahmeberechtigt sind alle play3-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der 
e 


Р, Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Genauer gesagt "verlosen LE 2 Karten für die Kinopremiere von Total Recall im Son Center in Berlin am Wi 


t Preise können nicht bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit 


13. August 2012; Anund Abreise sowie eine Hotelübernachtung sind selbstverständlich ebenfalls im Gewinn JÀ einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 

Eu Teilnehmen ist ganz einfach — schickt eine E-Mail mit dem Betreff „Total Recall“ 
inbegriffen. Beachtet bitte; dass ihr volljáhrig sein müsst, um am Gewinnspiel teilzunehmen. Viel Glück und den an die Adresse gewinneGplaydrei de. Viel Erfolg! e 
Gewinnern schon Шш; viel paß! Teilnahmeschluss: 3. August 2012 
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Wir bleiben bleich: Blauer Himmel 
brachten die drei Messetage котрі 


| ELECTRONIC 
ENTERTAINMENT 
EXPO 


und Sonnenschein. wären uns m : Ж 
llen des ы A. Conveni m en 
ettin gen Ha gi EI 3 
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E3 2012 - Die Mega-opielemesse 


Das Gaming-Event unterhielt auf hohem Niveau, aber (fast) ohne Überraschungen. 


| Die Electronic Entertain- 
ment Expo, kurz E3, ist die größte 
und wichtigste Messe der Spiele- 
branche. Jahr für Jahr blickt die 
komplette | Gaming-Gemeinschaft 
gespannt nach Los Angeles, wo 
die Messe traditionell im Sommer 
stattfindet. Die eigentliche Messe 
ist nicht lang. Nur von Dienstag- 
mittag bis Donnerstagnachmittag 
haben die zwei groBen Showfloors 
geóffnet. Gerade einmal 21 Stun- 
den blieben uns, um das meiste 
aus der Veranstaltung herauszu- 
holen. Und wir waren in guter Ge- 


м, 


sellschaft: 45.700 Fachbesucher 
aus 108 Ländern drängten sich von 
Stand zu Stand und bescherten der 
Stadt Los Angeles dabei Einkünf- 
te in Höhe von satten 40 Millionen 
Dollar. Etwa 200 Aussteller buhlten 
um die Aufmerksamkeit der Besu- 
cher — mit heißen Messedamen, 
schrill dekorierten Ständen, Demo- 
Stationen und Werbegeschenken. 


Sonys E3-Auftritt? Eher brav 

Um alle Top-Titel zu sehen, 
brauchten wir vor allem eines: Ter- 
mine! Nur wer bereits vor der Mes- 


WK 


Volles Häus: Die Sony-Pressekonferenz lockte fausende © ; 


Gäste in die Los Angeles Memorial Sports Arena: 


se verbindliche Abmachungen traf, 
hatte eine Chance, alle heißen 
Neuankündigungen zu sehen. Al- 
lerdings gab es dieses Jahr auch 
auf den normalen Showfloors über- 
raschend viele gute Spiele zu se- 
hen. Unser Terminplan war rand- 
voll und auf den folgenden Seiten 
prásentieren wir euch unsere Aus- 
beute an Spieleindrücken, News 
und Impressionen. Und weil uns die 
zweieinhalb Messetage allein nicht 
reichten, haben wir uns außerdem 
die Pressekonferenzen der Konso- 
lenhersteler und großen Publisher 


gegeben, die traditionell direkt vor 
dem Beginn der Spielemesse abge- 
halten werden. Sonys Spiele-Show 
war zwar eindrucksvoll inszeniert 
(kein anderer Hersteller lud so viele 
Leute ein!) aber verlief für unseren 
Geschmack etwas zu zahm. Die al- 
lermeisten Spiele waren uns zuvor 
schon bekannt. Einzig Beyond: Two 
Souls und neues Gameplay aus The 
Last of Us, Assassin's Creed 3 und 
der Solo-Modus von God of War: 
Ascension konnten uns begeistern. 
Irgendwie fehlte da die Überra- 
schung, die Bomben-News! T 
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P DARK SOULS 


Links seht ihr unser diesjáhriges 
Redakteurs-Quartett vor Ort: Peter 
Bathge, Wolfgang Fischer, Robert 
Horn und Sebastian Stange (v.1. n. г.). 
Außerdem dabei: Kameramann Nico- 
las Mendrek (oben). Seine Aufnahmen 
findet ihr auf unserer DVD und online 
auf www.videogameszone.de! 


e) /IVOnGeroooK 
Mit dem Augmented-Reality-Buch will man den Erfolg von Eye Toy wiederholen. 


Ein erstaunlich großer Teil der Sony- 
Pressekonferenz drehte sich um die 
brandneuen Wonderbooks. Das sind sim- 
ple Plastikbücher mit mehreren Seiten, 
vollgedruckt mit kryptischen Blöcken. 

In die PS-Eye-Kamera gehalten und in 
Verbindung mit speziellen Wonderbook- 
Spielen verwandelt sich ein solches Teil 
in ein interaktives Márchenbuch. Mittels 
Move-Controller könnt ihr mit dem Buch 
interagieren, Geschichten erleben, Mi- 
nispiele absolvieren und Neues lernen. 
Mit den Wonderbooks scheint Sony den 
Erfolg von Eye Toy oder Singstar wieder- 
holen zu wollen: Entertainment-Software 
für die ganze Familie, die der PS3 noch 
jahrelang Verkäufe beschert. Das könnte 
klappen, sofern der Software-Nachschub 
stimmt. Bislang ist nur das Book of Spells 
angekündigt, in dem ihr die Ursprünge 
der Harry Potter-Zaubersprüche erfahrt. 


gp- BER , F eee LP Eb атое |7 a: N 
am ec 
ri A4 E Nee 


* Trends & Highlights 
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Auf je E3 2011 waren och aleros Spieler mit 3D- Brillen und bere 
Fuchtel-Controllern zu sehen. Dieses Jahr mussten wir solche Exemplare mit 
der Lupe suchen. Motion Gaming und stereoskopisches 3D existieren nach 

wie vor, spielten auf der Messe allerdings fast gar keine Rolle. Interessant! 


Bittere Nachrichten für den angeschlagenen 
Publisher THQ: Das Unternehmen war 
anscheinend gezwungen, seine Lizenz für 
das Kampfsport-Spektakel UFC zu verkaufen. 
Die hat sich EA geschnappt und THQ verliert 
damit eine der wichtigsten Marken. Ob der 
erd Dämpfer verkraftet? 


ROBERT HORN 


MEIN HIGHLIGHT DER MESSE: 
Ich durfte Ron Gilbert treffen. Und er hat mich geknuddelt, weil ich 
ein inwenig nervös war. Deshalb ist The Cave mein Spiel der Messe! 
EINE GRÖSSTE ENTTÄUSCHUNG: 
Viele Spiele setzen. auf plumpe Gewalt anstatt spielerischer Finesse. 
Dieser immergleiche Action-Brei l^ völlig in die falsche Richtung. 
NE MESSE-UI \SCHUNG: 
Watch Dogs fand ich prima. Ist zwar noch nicht abzusehen, was genau 
das wird, aber bisher wirkt es sehr vielversprechend. 
MEIN ABSEIT: NESSE-ERLEBNIS: 
Beim Aussteigen aus dem Auto von einem Officer des L.A.P.D. mit 
Hand an der Waffe angebrüllt worden. Offensichtlich durfte ich an 
dieser Stelle nicht aussteigen. Hätte er auch netter sagen können. 
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In den letzten Jahren waren Ubisofts 
E3-Pressekonferenzen stets etwas zu 
wild, zu bemüht und zu tráge. Doch 
dieses Jahr entpuppte sich die Show als 
die unterhaltsamste. Zwar gab es auch 
einige eher peinliche Moderationen, 
doch die Spiele stimmten. Assassin's 
Creed 3, Far Cry 3 und Rayman: Legends 
boten starke Unterhaltung und am Ende 
stand die Demo von Watch Dogs. Und 
wir hatten damit endlich unsere erste — 
und einzige — Messe-Sensation! Ohne 
die wáre diese E3 echt lahm gewesen! 
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n hätte es nie e gedacht, Ke mein Highlight ist DmC: Devil May 

Cry. Weil es wild, gut spielbar, toll inszeniert und eben ein echtes 

Шо ist — ohne Irak-Setting und ohne realistische Waffen! 
MEINE GROSSTE ENTTÄUSCHUNG: 

Die Маш DER der drei Konsolen-Hersteller Microsoft, Sony 

und Nintendo. Keine einzige echte Bombe? Und so wenige Top-Titel? 

MEINE MESSE-ÜBERRASCHUNG 


Klare Sache: Ubisofts Watch Dogs! D Das i Spiel der E3! 


SEBASTIAN STANGE 


MEIN ABSEITS-DER-MESS 

Ich war im л Planetarium und die Show war ganz hervorragend 
schlecht: praktisch Kinder-Fernsehen für Erwachsene. 
Unglaublich, diese USA! 


MEHR PIXEL-GEWALT D 
Gewaltdarstellung in Spielen finden wir 
nicht per se schlecht, doch was da in so 
mancher Actionsequenz gezeigt wurde, 
wirkte einfach geschmacklos, etwa die 
Verhörszene in Splinter Cell: Blacklist. Beim 
vielversprechenden Survival-Thriller The 
Last of Us unterstrich die Gewaltdarstellung 
SCH die düstere Grundstimmung zwar prima, 


DAVID PERRY 

Ehemals schuf Dave Perry Spiele wie 
Earthworm Jim oder МОК, heute rührt er die 
Werbetrommel für seinen Spiele-Streaming- 
Service Gaikai. Der Deal mit Samsung, 

den Dienst in kommende TV-Modelle 
einzubauen, macht Perry offensichtlich 
sehr selbstbewusst: „In einem Jahr gibt es 
vier First-Party-Hersteller: Sony, Microsoft, 


 GRÖSSTES ЕСО 


ТЕРЕ 
Nanu? Wer hält denn da am Disney-Interac- 
tive-Stand einen Vortrag? Wenn das nicht 
Warren Spector ist! Der System Shock- und 
Deus Ex-Designer stellte sein neues Disney 
Micky Epic: Die Macht der 2 vor. Weitere 
schöne Messe-Begegnungen: Wir treffen 
den Vater der Doom-Reihe, John Romero, in 
einer Warteschlange am Ubisoft-Stand und 
stolpern über das Entwickler-Dreamteam Tim | 
Schafer und Ron Gilbert von Double Fine. Sol- E 
che Begegnungen machen die E3 einmalig! 


ES HERRSC ОЦЕ EL-FLAUTE! 
Verrückt! Noch im letzten Jahr wimmelte es auf der Messe 
vor hochkarätigen Rollenspielen, etwa The Elder Scrolls 5: 
Skyrim, Kingdoms of Amalur: Reckoning, Mass Effect 3 oder 
Risen 2. Doch dieses Jahr mussten wir Rollenspiele mit der 
Lupe suchen. Wäre Bethesda nicht mit dem PC-MMORPG 
The Elder Scrolls Online sowie dem Dawnguard-DLC für 
Skyrim angerückt, wäre das Rollenspiel-Genre komplett 
untergegangen. Hoffen wir, dass es nächstes Jahr deutlich 
mehr starke Rollenspiele zu sehen gibt! 


i 
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IE PS3 ALS PRASENTATIONS \TTFORM 
Während im vergangenen Jahr die allermeisten Multiplatt- 
form-Titel als Xbox-360-Fassung gezeigt wurden, gab es 
2012 viel mehr Spiele auf PS3 zu sehen. Capcom zeigte 
alle seine Spiele auf PS3, Ubisoft stellte Assassin’s Creed 3 
ausschließlich auf PS3 vor und auch auf allen anderen 
Messeständen liefen viele Sony-Konsolen. Cool! Unge- 
wöhnlich viele Spiele wurden außerdem als PC-Fassung 
gezeigt, weil das halt einfach besser aussieht. Ihr seht also: 
Langsam wird es Zeit für den Generationswechsel! 


Dishonored: Die Maske des Zorns! Der ungewöhnlichste Ego-Shooter, 
den ich seit Jahren gesehen habe. So viele Möglichkeiten! Wahnsinn! 


Das wäre Star Trek. Der Shooter nutzt die Spielidee noch nicht 
wirklich gut aus und die Inszenierung lässt mich bislang völlig kalt. 
MEINE MESSE-ÜBERRASCHUNG: 

Das durchweg enorm hohe Qualitätsniveau der auf der Messe ge- 
zeigten Spiele. Diesbezüglich gab es wirklich keinen Grund zur Klage! 
MEIN ABSEITS-DER-MESSE-ERLEBNIS 

Peters panische Schreie beim Achterbahnfahren? Oder doch das 
Abendessen bei Baby Blues BBQ? Die hatten dort das perfekte 
Bier für mich: Arrogant Bastard Ale. Wunderbar! 


PROBESPIELEN IST ERLAUB] 
Dieses Jahr durften wir bei deutlich mehr 
Spielen als in den Jahren zuvor selbst 
Hand anlegen. Nach vielen Prásentationen 
machten wir uns ein eigenes Bild. Spielbar 
waren auch Titel, die kürzlich erst ange- 
kündigt wurden, etwa Crysis 3. Und auch 
bei /njustice: Götter unter uns hätten wir 
nicht damit gerechnet. Ein toller Trend! 


Als E3-Jungfrau hat mich vor allem das ganze Drumherum beein- 
druckt. Was für ein geniales Erlebnis, von Stand zu Stand zu laufen, 
kommende Hits anzuspielen und unterwegs Tim Schafer zu treffen! 
MEINE GROSSTE ENTTAUSCHUNG: 

Far Cry 3: Weder der Einzelspieler- noch der Koop-Modus haben mich 
gepackt. Wann zeigt Ubisoft endlich die angeblich offene Spielwelt? 
ME E-UB A JNG: 


Am EA-Stand: „Ich darf Crysis 3 jetzt schon anspielen? Echt jetzt?" 
MEIN ABSEIT. t-MESSE-ERLEBNIS: 

Achterbahnfahren mit den Kollegen. Ich hatte bei jeder der 14 
monströsen Fahrten Todesangst, meine Sitznachbarn einen Lach- 
anfall. Spaß hatte ich trotzdem. Auf eine makabre Art und Weise. 


FEIL UND BOGEN ALS WAFFE 
Wie seltsam, dass gerade dieses Jahr einige Top-Spiele auf 
Pfeil und Bogen als Waffe setzen! Da wären Assassin's Creed 3, 
Crysis 3, das neue Tomb Raider und Far Cry 3. Vielleicht liegt's 
daran, dass der Spieler in allen Titeln eine Art Guerilla-Rolle 
einnimmt, nicht offensiv auf seine Gegner zustürmt, sondern 
sich durch behutsames Vorgehen und Cleverness behauptet. 
Was wohl der Trend 2013 wird? Bratpfannen vielleicht? 
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d Das zeigte 


die Konkurrenz 


Microsoft 


Der Software-Riese setzte beim Messe-Auftritt auf bewährte Marken, neue Xbox-Dienste und eine 
Technologie, mit der sich Spiele und Entertainment auf Smartphones und Tablets ausbreiten. 


Wenn man ausschließlich auf die Spiele Wert legte, war Micro- via Kinect-Hardware an. Im Fokus von Microsofts Messe-Auftritt 
softs E3-Pressekonferenz etwas lahm. Es gab nur wenige starke stand aber die brandneue Smart-Glass-Technologie. Damit 
Exklusivtitel zu sehen: Halo 4 sah klasse aus, abseits davon werden Spiele, TV-Serien oder Sportübertragungen um Zusatz- 
gab es aber nur kurze Schnipsel zum Rennspiel Forza: Horizon informationen, Menüs oder interaktive Elemente erweitert, die 


und dem Shooter Gears of War: Judgment zu sehen. Die besten parallel zur Bildschirmaction auf einem Smartphone oder Tablet 
Spiele der Pressekonferenz waren ausgerechnet Multiplattform- angezeigt werden. Bei Spielen halten wir das eher für überflüs- 
Titel. Immerhin kündigte Microsoft neue Entertainment-Dienste sig. Man kann sich eh nur auf einen Schirm konzentrieren. Zu- 
sowie endlich auch eine deutsche Sprachsteuerung der Konsole ѕаїгіпїоѕ beim Sport sind aber sicherlich eine ganz coole Sache! 


) | 1 HI 
So blöd es klingt: Der Internet Explorer für 
Xbox 360. Der Browser ist zwar nicht unsere er- 
ste Wahl, schlimmer als der grottige PS3-Browser 
kann er aber nicht sein. Und die Bedienung via 
Smartphone oder Tablets ist eine tolle Idee! 


DAS KÖNNT IHR BEHALTEN! 

Kinect! Beim Anspielen von Fable: The Jour- 
ney, einem Top-Titel für den Bewegungssen- 
sor, wird uns klar: Die Hardware ist einfach 
noch nicht so weit entwickelt, um jemals ein 
frustfreies Spielerlebnis zu ermöglichen. 


Die Vorstellung von Wii U, Nintendos neuer Heimkonsole, verlief enttäuschend zahm und erkenntnislos. Weder zeigte 
man echte Top-Spiele, noch verriet man alle wichtigen Infos zur neuen Spiele-Hardware. 


Nintendos neue Konsole Wii U ist interessant: Der groBe Controller datum nennen. Dabei kommt Wii U noch dieses Jahr in die Läden! Die 
besitzt ein Touch-Display, auf dem Zusatzinhalte angezeigt werden bisher gezeigten Spiele wirkten allesamt sehr brav und wenig spek- 
und auf dem auch Gameplay stattfindet. Das Potenzial dieser Hard- takulár. New Super Mario Bros. U, Nintendoland oder Pikmin 3 wirken 
ware ist enorm. Sie erlaubt asymmetrische Mehrspieler-Modi oder optisch eher schlicht, von großen Marken wie Zelda oder Metroid 
bietet die Möglichkeit, das komplette Spiel auf den Controller zu fehlte jede Spur. Spaßpotenzial hat die Konsole immerhin. Doch das 
streamen, falls der Fernseher gerade nicht verfügbar ist. Bisher wollte interessanteste Spiel zeigte ausgerechnet Ubisoft: Der Horror-Titel 


Nintendo aber weder einen konkreten Preis noch ein Erscheinungs- ZombiU wirkt herrlich wild und erwachsen! 


) A | ‚N! 
Asymmetrischer Multiplayer! Dank Bildschirm 
im Pad hat ein Spieler einen Vorteil gegenüber 
den anderen, die am TV spielen. Supercool! Mit 
PS Vita soll das aber auch bald funktionieren. 


DAS LÄSST UNS KALT! 

Nintendos First-Party-Lineup, also all die 
Nintendo-Eigenmarken, für Wii U. Von 
Must-have-Titeln fehlt jede Spur, dafür gibt 
es Minispielsammlungen und altbekannte 
Spielereihen, die grafisch nur dezent 
aufpoliert wurden. 


Dax Quartett. 


Vier play3-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 


der Videospiele. Dieses Mal geht es um: 


die E3 2012 in Los Angeles! 
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1. Sascha Lohmüller 


2. Toni Opl 


HIE Sascha Lohmüller D 
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3. Thorsten Küchler 


4. Sebastian Stange 


КИН Toni Opl D 


SASCHA LOHMÜLLER: 

Viele Kollegen, mit denen ich in 
den vergangenen Tagen über 

die E3 sinniert habe, waren ent- 
táuscht. Keine neuen Konsolen, 
keine spektakuláren Neuankün- 
digungen — es gab eben nicht das 
zu sehen, was sich viele erhofft 
hatten. Doch war die diesjáh- 

rige E3 wirklich so mau? Ich finde 
nicht. Mit einer neuen PlayStation 
habe ich eh nicht gerechnet und 
die Chancen, eine neue Xbox zu 
sehen, waren ebenfalls sehr ge- 
ring. Die Wii U hat mich schon vor 
der Casual-Pressekonferenz nicht 
die Bohne interessiert. Von daher 
bin ich über die Hardware-News 
nicht enttáuscht. Und obwohl kein 
Riesenblockbuster à la Half-Life 3 
oder Killzone 4 angekündigt wur- 
de, gab es viele feine, mal mehr, 
mal weniger kleine spannende Ti- 
tel zu sehen. Star Wars 1313 zum 
Beispiel — selbst wenn das nur ein 
Uncharted-Klon mit Star Wars- 
Figuren wird, spiele ich es. Oder 
Watch Dogs von Ubisoft, das klingt 
doch auch verdammt toll. Von all 
den F/FAs, PESs und God of Wars 
mal ganz zu schweigen ... 
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1. Sascha Lohmüller 3. Thorsten Küchler 


2. Toni Opl 4. Sebastian Stange 


TONI OPL 

Ja, ich gehóre zu den Kollegen, die 
sich über die Ankündigung von 
PS4 und Xbox 720 riesig gefreut 
hátten. Denn dann wáre endlich 
mal wieder etwas Bewegung in 
die Branche gekommen. Aber was 
soll’s. Immerhin gab's zwischen 
Fortsetzung X und Sequel Y auch 
originelle Spiele zu sehen, wie 

das von Sascha bereits erwáhnte 
Watch Dogs oder Beyond: Two 
Souls von Quantic Dreams. Was 
ich mittlerweile überhaupt nicht 
mehr brauche, sind immer neue, 
noch realistischere Shooter à la 
Medal of Honor: Warfighter. Und 
das sage ich als (ehemaliger?) „Vi- 
deospiel-Militarist“! Ja, ich kann's 
langsam nimmer sehen. Und auch 
die zunehmende Gewaltdarstel- 
lung betrachte ich so langsam mit 
wachsender Skepsis. In The Last 
of Us passt dies ja zum Thema 

, Überlebenskampf", aber wenn 
ich wie im neuen Splinter Cell ei- 
nen Menschen auf grausame Art 
interaktiv foltern kann, muss ich 
echt kotzen. Das hat mit Enter- 
tainment und Fun nix mehr zu tun, 
wenn ihr mich fragt. Pfui, Ubisoft. 


gezogenen Reihenfolge! 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notariell 


Spielanleitung 


beglaubigten Lostrommel 


Redakteur 
а Musiker 


VOTE Thorsten Küchler D 


1. Sascha Lohmüller 3. Thorsten Küchler 


2. Toni Opl 4. Sebastian Stange 
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THORSTEN KÜCHLER 

Ich selbst war Anfang Juni auf mei- 
ner ganz persönlichen E3: „Extrem 
Erholsame Erlebnisse“ hatte ich 
bei meiner Radrundreise um den 
Bodensee. Währenddessen fand in 
Los Angeles eine Messe statt, die 
man sich komplett hätte sparen 
können. Langweilige Pressekon- 
ferenzen, keine neuen Impulse für 
die Branche: Wäre ich nicht ein 

so ausgeglichener Mensch, hätte 
mich diese armselige Veranstal- 
tung glatt schockiert. Vor allem 

die großen drei überboten sich 
förmlich mit Nichtigkeiten: Dank 
Microsoft darf man nun seine Xbox 
per iPhone steuern (wozu?), Nin- 
tendos Wii U spuckt Grafiken auf 
GameCube-Niveau aus (warum?) 
und Sonys PlayStation Plus soll 
neuerdings total gut werden (wieso 
erst jetzt?). Dabei wäre es in die- 
sem Jahr so einfach gewesen, der 
Konkurrenz die Show zu stehlen. 
Apropos stehlen: Ich fühle mich 
betrogen — und zwar von Quan- 

tic Dream! Da machen die Kerle 
schon wieder so einen übersinn- 
lichen Quatsch wie bei Fahrenheit, 
lernen die denn nie dazu? 


1. Sascha Lohmüller 3. Thorsten Küchler 


2. Toni Opl 4. Sebastian Stange 


SEBASTIAN STANGE 

In der Tat war's keine Bomben- 
E3. Aber angesichts unserer ver- 
netzten Welt scheint eine Spiele- 
messe voller Überraschungen und 
Sensationen ohnehin Geschich- 
te zu sein. Kaum ein Hersteller 
vermag es noch, seine Spiele bis 
zur Enthüllung geheim zu hal- 

ten. Watch Dogs von Ubisoft war 
wirklich das einzige Spiel, mit 
dem ich ganz und gar nicht ge- 
rechnet habe. Und ich erwarte, 
dass demnáchst auch Details zu 
den Xbox- und PS3-Nachfolgern 
durchsickern und wir uns in ein, 
zwei Jahren bei der Vorstellung der 
Hardware dann denken: „Aha ... ja 
toll. Das wusste ich doch schon!“ 
Schade eigentlich ... irgendwie ist 
die Ära der Überraschungen vor- 
bei. Dafür tróstet mich, dass es ei- 
gentlich fast nur gute bis sehr gute 
Spiele auf der Messe zu sehen 
gab. Und es wird echt nicht lang- 
weilig, sich die Pressekonferenzen 
zu geben — auch wenn sie hóchst- 
wahrscheinlich lahm werden. 
Wenn das Licht ausgeht und die 
Show beginnt ... alles könnte pas- 
sieren! Die Hoffnung stirbt zuletzt! 
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ON | Mögt ihr die Splinter 
Cell-Reihe? Freut ihr euch wie 
ein Bekloppter auf einen neuen 
Teil der Schleich-Agenten-Serie? 
Dann macht euch auf was gefasst. 
Seit der Entstehung der Reihe im 
Jahr 2002 hat der amerikanische 
Agent fünf Abenteuer hinter sich, 
jedes hat ihn ein klein wenig ver- 
ándert: Ihm wurden neue Fáhig- 
keiten spendiert, andere wurden 
verworfen, er wurde álter und im 
letzten Teil, Conviction (PC, Xbox), 
auch gewalttátiger. Das war 2010 
und nun, zwei Jahre spáter, zeig- 
te Entwickler Ubisoft Toronto den 
neuen Sam Fisher, der das Erbe 
der Serie weiterführen und aus- 
bauen soll. In Splinter Cell: Black- 
list wird Sam zum wohl mách- 
tigsten, zielstrebigsten und auch 
brutalsten Geheimagenten aller 
Zeiten. Ob das der Serie zu- oder 
doch eher abtráglich ist, solltet 
ihr selbst entscheiden. Wir haben 
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To miClancy? 


die Neuankündigung in der Redak- 
tion jedenfalls heftig diskutiert. 


Der Nahe Osten mal wieder 

Fishers Geschichte beginnt mit einer 
terroristischen Bedrohung. Eigent- 
lich sogar mit mehreren, denn ein 
ganzer Haufen böser Vereinigungen 
hat sich zusammengeschlossen, um 
der Besatzung durch die Vereinigten 
Staaten von Amerika entgegenzu- 
wirken. Sie fordern von den USA 
den Abzug sämtlicher Truppen aus 
diversen Nahost-Ländern, andern- 
falls wollen sie den Amerikanern 
den Guerillakrieg erklären. Immer 
rascher, immer härter sollen die 
Angriffe auf Ziele in den Vereinigten 
Staaten ausfallen — so lange, bis die 
USA den Forderungen nachkom- 
men. Dazu erstellen die Fieslinge 
eine schwarze Liste (die namensge- 
bende Blacklist), auf der sámtliche 
Angriffsziele und -pláne der Ext- 
remisten verzeichnet sind. Als die 


zurück. 


* Der Agent kann Luft-Boden-Raketen 
anfordern und so schwer gepanzerte 
Ziele zerstóren. AuBerdem steuert er 
unbemannte Kampfdrohnen. 


e Sam kann die Körper ausgeschalteter 
Gegner jetzt wieder bewegen und ver- 
schwinden lassen. 


* Die Befragungen aus dem Vorgänger 


wird es wieder geben — dieses Mal um 
einiges heftiger. 


ns 


Das ist neu _ 


* Sam Fisher ist jetzt Chef von Fourth 
Echelon und auf der Jagd nach einer 
Blacklist, die Terrorziele in den USA 
definiert. 


* Mit „Killing in Motion" kann Fisher in 
einer flüssigen Bewegung mehrere Ziele 
nacheinander ausschalten. 


* Das Messer als Nahkampfwaffe ist 


Der berühmte schleiehéhde Agent Sam 
Fisher wird zúm Eben Action-Helden. 


Amerikaner von dieser Lis- 
te Wind bekommen, ist die 
Panik groß. Der Präsident 
persönlich bittet Sam Fisher, 
seinem Land zu helfen. Der wil- 
ligt ein — unter der Bedingung, 
sämtliche Freiheiten zu bekommen, 


\ 


ке 


їп die Landschaft projiziert, Sieht stark a aus! ` 


Wie schon im Vorgänger Werden Orte und Missionsziele stylish, 
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Eine neue Angriffsmechanik macht Sam Fisher noci 


tüdlicher und präziser нщ ОШ s 


o a 


d gl " 
a Fishers mórderischer, eiskalter Blick ist Absicht: 
Noch wáhrend er zwei Gegner niedermacht, kon- 


zentriert er sich schon auf den dritten. Das soll 
seine Entschlossenheit demonstrieren. 


Mit „Killing in Motion“ kann Sam ieu Ziele mà 
kieren und in einer einzigen flüssigen Bewegung aus? 
| schalten. Dabei bewegt er sich zielsicher über Hinder: 


nisse und vollführt spektakulär Manöver. 
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die er für notwendig hält. Daraufhin 
wird die bisherige Geheimagenten- 
instanz Third Echelon (Fishers Zu- 
hause in den vorherigen Spielen und 
Speerspitze gegen den Cyber-Ter- 
rorismus) aufgelöst und Sam Fisher 
selbst baut die neue Organisation 
Fourth Echelon nach den eigenen 
Vorstellungen auf. Mit nahezu unbe- 
grenzten Ressourcen und der Voll- 
macht ausgestattet, auch außerhalb 
des geltenden Rechts zu operieren, 
leitet Fisher somit eine der weltweit 
mächtigsten Abteilungen zur Terror- 


| Sam verbindet handfeste Nahkampf- | 
| manöver mit a Schüssen seiner 


bekämpfung. Als Operationsbasis 
von Fourth Echelon dient übrigens 
ein ausrangierter Tarnbomber, die 
Paladin. Von hier aus agieren Fisher 
und seine Crew, darunter die aus 
den Vorgängern bekannte Agentin 
Anna „Grim“ Grimsdottir. Sie sollen 
die tódlichen Anschláge der Terroris- 
ten verhindern und aufdecken, wer 
hinter der tódlichen Blacklist steht. 


Schnell und tödlich 
So weit, so typisch. Wie immer stellt 
sich Fisher einer globalen Bedro- 


мч 


бег Ganove Jadid hat bei Sam nichts zu lachen. Befragungen 
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* Bab es schon im Vorgänger, nun sind sie heftiger inszeniert. 


Die gebogene Karambit-Klinge 
nutzt Fisher für blitzschnelle, 
Lg Angriffe. Viele Fans for- 
‚ derten die Rückkehr eines Nah- 


Е kampfmessers. 


hung entgegen, verhindert gewalti- 
ge Verschwörungen und deckt fiese 
Machenschaften auf der ganzen 
Welt auf. Dieses Mal jedoch wird 
alles ein wenig anders. Denn Sam 
untersteht nun nur noch dem Prä- 
sidenten persönlich und ist mit fast 
uneingeschränkter Macht ausge- 
stattet. Das erlaubt ihm, Methoden 
anzuwenden, vor denen er bisher 
zurückschreckte. Der neue, der mo- 
derne Sam Fisher ist schneller, töd- 
licher und um einiges gewalttätiger 
als sein Vorgänger — ein Trend, der 


sich jaschon in Splinter Cell: Convic- 
tion abzeichnete, das aufgrund des 
gestiegenen Gewaltgrads als ers- 
tes Spiel der Reihe einen USK-18- 
Stempel erhielt. Der Blacklist-Fisher 
wird um ein ähnliches Siegel wohl 
nicht herumkommen. Eine Technik 
Fishers, die zu diesem Urteil beitra- 
gen könnte, nennen die Entwickler 
stolz „Killing in Motion“. Das ist eine 
Mischung aus der in Conviction 
eingeführten „Mark and Execute“- 
Mechanik und den cineastischen, 
stylish-rasant inszenierten Kampf- 


Lun н . 


J Sam mit Sturmgewehr im Kugel hagel? In früheren Splinte 
" Cell-Teilen hätte der ш das keine fünf Sekunden überlebt. ! 
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1. Luftschläge ordern 
und Drohnen steuern. 
Nicht sehr subtil! 


Thorsten: Die Präsentation auf der E3 
hat mit Sicherheit nur einen kleinen 
Teil des Spiels gezeigt! Dass Ubisoft 
ausgerechnet solchen Action-Firle- 
fanz vorführen musste, ist wohl dem 
üblichen Messe-Spektakel geschuldet. Ich 
erwarte mir vom fertigen Spiel deutlich mehr 
Subtiles, mehr Taktisches. 


Robert: Das ist Call of Duty, aber 

nicht Splinter Cell. Es ist ja ehrenwert, 

dass die Entwickler Sams offensives 

Arsenal aufstocken wollen, aber muss 

ein Computerspielheld inzwischen 
alles kónnen? In meinen Augen geht dieser An- 
satz in die vóllig falsche Richtung. 


2. Mit ,Killing in Motion* 
erledigt Sam Gegner wie 
am Fließband. 

Thorsten: Nicht gerade typisch für Splinter 
Cell, aber für mich völlig okay! Sam ist eben ein 


que 


das noch Soli té 


er Cell? 


Die neue Gangart wirft Fragen auf. Zwei Redakteure diskutieren deshalb über die drei wichtigsten und kontroversesten Änderungen. 


total cooler Superspion — und sollte als solcher 
auch ein paar fast schon übermenschliche Dinge 
draufhaben. 


Robert: Mit Fisher-typischer Heimlichkeit hat 
das nichts mehr zu tun. Sam fertigt die Gegner 
im Dutzend ab. Früher hátte er so etwas keine 
drei Sekunden überlebt. Mit dieser Neuerung 
kann ich aber leben, immerhin ist das „nur“ ein 
erweitertes „Mark & Execute". 


3. Sam wendet 
rücksichtslose, brutale Ver- 
hórmethoden an. 


Thorsten: Ich brauche zwar wahrlich keine 
plumpen Gewaltorgien, aber in extremen 
Situationen werden nun mal extreme Methoden 
angewandt. Das Ganze dann als óden Quick- 
Time-Event zu inszenieren, ist jedoch mehr als 
fragwürdig. 


Robert: Schon im Vorgänger fand ich diese la- 
pidar , Befragungen" genannten Foltereinlagen 
grenzwertig. Was die Entwickler jetzt auftischen, 
„Fröhliches Foltern mit dem Analogstick", über- 
schreitet eindeutig meine Grenzen. 


manóvern: Aus der Deckung heraus 
markiert der Agent bis zu drei Ziele, 
um sie dann per Knopfdruck laut- 
los und blitzschnell hintereinander 
auszuschalten. Im Vorgánger waren 
es noch flinke Kopfschüsse, jetzt 
== veranstaltet Fisher ein tódliches, 
77 knallhartes Ballett, bei dem er sich 
wie ein mórderischer Schatten zwi- 
schen seinen Opfern bewegt und 
diese mal mit der Pistole, mal mit 
dem Messer oder mit derben Nah- 
| kampfmanóvern ausschaltet. Splin- 
* ter Cell: Blacklist zelebriert diese 
Gewalt in einer Form, die nicht je- 
= dem Spieler gefallen dürfte. Harter 
= Stoff! Mit dieser Technik erledigt der 
Agent einen ganzen Haufen Gegner 
am Stück, ohne diesen auch nur die 


Kg 


geringste Chance zu geben, sich zu 
wehren. 


Du siehst mich nicht! 

Neben diesen eher kampfbetonten 
Manövern ist und bleibt Sam Fisher 
dennoch ein Meister der Heimlich- 
keit. Das betonen die Entwickler 
auf Nachfrage unsererseits. Schlei- 
chen ist noch immer ein wichtiger 
Aspekt der Serie. In Blacklist kann 
der Held deshalb nach wie vor ge- 
duckt vorrücken, sich per Tasten- 
druck dynamisch von Deckung zu 
Deckung voranschieben und Fein- 
de aus der Dunkelheit heraus laut- 
los niedermachen. Dazu benutzt er 
jetzt (wieder) ein Messer, die Ka- 
rambit-Kampfklinge, ein fieses, ge- 


bogenes, tödliches Instrument, das 
die Fans im Vorgänger schmerzlich 
vermissten. Außerdem kann Fisher 
seine so erledigten Feinde nun end- 
lich auch wieder verstecken und 
so verhindern, dass die leblosen 
Körper entdeckt werden. Auch das 
allseits bekannte und beliebte Me- 
thode, Gegner unter ihnen hängend 
von der Brüstung zu ziehen, wird es 
im neuesten Teil wieder geben. 


Go, Go Gadgeto-Fisher! 

Fans der guten alten Splinter Cell- 
Katz-und-Maus-Spiele wird das 
ebenso erfreuen wie die Tatsache, 
dass Fisher wieder seine berühm- 
te und altbekannte dreiäugige 
Brille trägt. Die Sonar Googles aus 


dem Vorgänger sind zurück und Кк 


ermöglichen Fisher eine Menge 
unfairer Vorteile seinen schlecht 
ausgestatteten Widersachern ge- 


genüber. Der ,Sonar Ping“ ist Fi- | 
shers wichtigstes Werkzeug, um ' 


die Position und Stárke der Gegner 
zu bestimmen: Damit zeichnen sich 


Personen weiß leuchtend ab, die 7 à 


Umgebung selbst ist in schwarz- 
weiBe Farben getaucht. Weitere 
Sichtmodi konnten wir bisher noch 
nicht bestätigen, aber Fishers ty- 
pisches Arsenal an Tricks, Kniffen 
und technischer Ausstattung sollte 
auch in Splinter Cell: Blacklist mit 
an Bord sein. Die im vorherigen 
Teil eingeführten Neuerungen, also 
die „Mark and Execute“-Mechanik 


— Ws. 


M ' 
Юе agile A gent ann Wände oder auch Felsen em- 
Pporkiettern und sich So neue Zugänge glatten 


СЕ Vorgehen. ist noch immer Sams stárkst 
„Fähigkeit, Die.Wache vorihm hat Keine EN 
mme o ае - 
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Das Hauptquartier von Fourth Echelon ist ein umfunktionierter 
Tarnkappenbomber. Links: Sams Kollegin Grim. 


und die umstrittenen Befragungen 
werden ebenfalls in den neuesten 
Teil übernommen. 


Und bist du nicht willig ... 

Die neue Hárte, mit der die Ent- 
wickler ihren Helden für sein neu- 
estes Abenteuer versehen, zeigt 
sich nicht nur in den heftigen Nah- 
kampfmanóvern des Protagonis- 
ten, sondern auch beim Vorgehen 
auf der Suche nach Informationen 
über die Blacklist. Die gerade er- 
wáhnten Befragungen, bei denen 
Sam Fisher sein Gegenüber recht 
unsanft zum Reden bringt, fallen in 
Blacklist deutlich heftiger aus. Auf 


“= der E3-Präsentation erlebten wir 


eine dieser Szenen: In einer Mission 
an der iranisch-irakischen Grenze 


_ schmuggelt sich der Geheimagent 


in ein Terroristenlager, erledigt dort 
zwei Wachen und schnappt sich 
dann den Anführer. Ohne auch nur 
eine Frage zu stellen, bricht er dem 
Kerl erst einmal den Arm, nimmt ihn 


' in den Schwitzkasten und rammt 


ihm ein Messer in die Schulter. Als 
der Schurke auf die Fragen des 
Amerikaners nicht zufriedenstel- 
lend antwortet, beginnt Sam, das 
Messer hin- und herzudrehen. Sein 
Opfer brüllt vor Schmerzen. Spieler 
,dürfen" das an dieser Stelle mit 
dem Analogstick selbst erledigen 

Über Geschmack lásst sich 
bekanntlich streiten, aber für uns 
war an dieser Stelle eine Grenze 
(deutlich) überschritten. Auf diese 


=) Szenen angesprochen, erklärten 


| uns die Entwickler aber, dass Sam 


die von ihm ausgeübte Gewalt — 
ausgelöst durch seine grenzenlose 
Handlungsfreiheit und den unbe- 
dingten Willen, Menschenleben zu 
retten — später im Spiel durchaus 
überdenken wird und dass die un- 
reflektierte Brutalität infrage ge- 
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stellt wird. Wir können das nicht 
so recht glauben, lassen uns aber 
gerne eines Besseren belehren. 
Eine weitere Befragung Fishers, 
dieses Mal an einem ehemaligen 
MI6-Agenten namens Jadid, lief in 
derselben Präsentation übrigens 
deutlich unblutiger ab. Hier wurde 
Sams Gegenüber „nur“ quer durch 
den Raum geprügelt. Solche in- 
teraktiven Sequenzen kennt man 
schon aus dem Vorgänger. 


au 


` Wenn Sam einen Gegner im Nahkampf erledigt, ist er^ 


dabei nicht gerade zimpérlich 4 - 


Ein wenig Call of Duty?! 
Auf seinem Weg durch ein Terroris- 
tencamp setzt Fisher noch einige 
andere Dinge ein, die bei Fans der 
Serie sicherlich kontrovers disku- 
tiert werden. Zwar sehen wir Sam 
schleichen, von Deckung zu De- 
ckung gleiten, klettern, von Brüs- 
tungen hangeln und Wachen unbe- 
merkt ausschalten (alles Dinge, die 
wir von einem Splinter Cell erwar- 
їеп!), doch erweitern die Entwickler 


play? im Gesprách mit Alexandre Parizeau 


das offensive Arsenal des Kámpfers 
um einige für Fisher-Fans unge- 
wohnte Accessoires: Kurz vor der 
Befragung Jadids etwa erreicht eine 
schwer gepanzerte Eskorte das Ge- 
biet, angeführt von einem Jeep mit 
aufmontiertem schwerem Maschi- 
nengewehr. Sam, immerhin Chef 
der geheimsten, máchtigsten Anti- 
Terror-Organisation der Welt, ruft 
einfach einen Luft-Boden-Schlag, 
um das Fahrzeug in seine Einzeltei- 


Alex Parizeau, Senior Producer bei Ubisoft 


play*: Die Befragungen von Gegnern 
sind zurück. Werden sie wieder genauso 
interaktiv sein? 

Parizeau: ,Sie werden auf jeden Fall alle 
einzigartig sein, mit vielen Variationen. 
Wir wollen die Spieler überraschen. Au- 
Berdem ist die Tatsache interessant, dass 
Sam beim Neustart von Echelon absolute 
Freiheit gegeben wurde. Er darf tun, was 
immer nótig ist, um die USA zu beschüt- 
zen und die Freiheit zu bewahren. Er wird 
deshalb außerhalb des Gesetzes operie- 
ren. Für die Befragungen bedeutet das, 
dass Sam jetzt alles tun muss, was nötig 
ist, um die Informationen zu bekommen, 
die er braucht, um den Terror zu stoppen. 
Das ist eine moralische Grauzone. Es wird 
spannend zu sehen, wie unsere Spieler 
darüber denken." 


play": Die Befragung in der Präsentati- 

on erinnerte eher an Folter. Stellt ihr das 
einfach so hin oder wird diese harte Gewalt 
hinterfragt? 

Parizeau: „Genau das meinte ich gerade. 
Der Hintergedanke unserer Geschichte 

ist, dass du eine Person bist, die alles tun 
darf, was nótig ist, um Menschenleben zu 
retten. Die schwierigen Entscheidungen, die 
mit jeglicher Moral kollidieren, diese unbe- 
queme Grauzone, das ist das Herz unserer 
Geschichte. Der Umstand, dass du dich ein 
bisschen unwohl fühlst, soll verdeutlichen, 
was Sam während des Spiels durchmacht.“ 


play°: Ein bisschen unwohl? Das war schon 
harter Tobak, den ihr da gezeigt habt. 
Parizeau: „Der Gedanke dahinter ist ja: 
Was, wenn du so etwas tun müsstest, um 
Tausende und Abertausende Leben zu 
retten? Wie gehen Menschen wie Sam 
mit solchen Situationen um, wie sind die 
Auswirkungen auf die Moral und die Ent- 
scheidungen, die Spieler fállen müssen? 
Dass sich Spieler unwohl fühlen, ist also 
beabsichtigt." 


play*: Sam Fisher, früher Gentleman-Agent, 
heute ruchloser, kaltblütiger Mörder? 
Parizeau: „Er hat sich schon immer in die- 
sen verzwickten Situationen befunden, ist 


„Dass sich Spieler unwohl fühlen, 
istibeabsic 


diesen schmalen Grat entlangspaziert, um 
die Welt zu retten und diplomatische Zwi- 
schenfálle zu vermeiden. Das ist jetzt auch 
nicht anders. Die Welt steht kurz vor einer 
gewaltigen Katastrophe und Sam muss ge- 
nau das als Speerspitze verhindern. Im Grun- 
de muss Sam einen Krieg vermeiden, der 
entstehen kónnte, wenn die Blacklist zum 
Einsatz kommt und die USA beschlieBen, 
Vergeltung zu üben. Sams Weg, herauszufin- 
den, wie er diese Herausforderung bewáltigt 
und wie er mit den einzelnen Situationen 
umgeht, wird ihn als Person formen." 


play": Bei all den Drohnen und Luftschlä- 
gen: Seid ihr sicher, dass ihr da Splinter Cell 
entwickelt und nicht ein neues Call of Duty? 
Parizeau: „Also ich bin schon sehr stolz auf 
die große Bandbreite von Möglichkeiten, die 
man im Spiel hat. Wir haben nur die Band- 
breite der Aktionen zwischen Schleichen 
und Action erhöht, um möglichst viele Vari- 
anten im Hinblick auf die Spielweise zu bie- 
ten. Wir haben eine Menge von Infiltrations- 
mechaniken wieder zurückgebracht, etwa 
das Messer oder nicht tödliche Taktiken; es 
gibt Geräte wie die Schock-Armbrust oder 
die Fähigkeit, die feindliche KI abzulen- 

ken. Auf der anderen Seite haben wir die 
Kampfmöglichkeiten natürlich ebenfalls 
erweitert.“ 
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Keine Fortsetzung ohne neue Aus- 
rüstung: Sam Fishers Arsenal wird in 
Blacklist aufgestockt. 


Natürlich nutzt der Agent aus Vor- 
gängern bekannte Dinge wie seine 
Allzweck-Dreiaugen-Brille, die Snake- 
Cam, um unter Türen durchzugucken, 
oder den Haftschocker für Nahkämpfe. 
Neu ist etwa die Armbrust (unten) oder 
eine Micro-Trirotor-Drohne, mit der 
Sam die Umgebung auskundschaften 
und Feinde markieren sowie ablenken 
kann. 


'ishers wahre Werte 
Robert Horn Redakteur 


Ich hasse es, meckern zu müssen. Besonders bei 
einer derart guten und traditionsreichen Serie. 
Und vielleicht bin ich auch der Einzige, der den 
Gewaltgrad des Spiels als abstoßend empfindet 
oder Sams Haudrauf-Aktionen als unpassend. 
Vielleicht steht der Rest der Welt ja darauf. Oder 
der amerikanische Markt, der ja bedient werden 
muss. Der Kunde bekommt, wonach er verlangt. 
Oder dieser winzige Ausschnitt des Spiels spiegelt 
gar nicht wider, welch schóne Schleicheinlagen 
Blacklist bieten wird. Trotzdem frage ich mich: 
Muss denn jeder Videospielheld heutzutage alles 
kónnen? Ich meine: nein. Sam ist nun mal ein 
subtil vorgehender, vorsichtiger Agent, keine im 
Akkord metzelnde Mordmaschine. Die Anglei- 
chung verschiedener Spielstile könnte Splinter 
Cell zu einem Action-Brei verkommen lassen, dem 
jegliche Eigenidentität fehlt. Abgedroschen, aber 
wahr: Weniger ist manchmal mehr. 


rauf basiert unsere Meinung: 


Auf der E3 sahen wir mehrere Abschnitte des 


Spiels und quatschten danach mit den Entwicklern | 


über Sinn und Unsinn des Gezeigten. 
TER > 

Info 

HERSTELLER 


ENTWICKLER Ubisoft Toronto 
Das neue Ubisoft-Studio hat bisher noch kein Spiel 
veröffentlicht. Blacklistist sein erster Titel. 


ALTERNATIVE Metal Gear Solid 4 
Sieht immer noch gut aus, macht Spaß und bereitet 
hervorragend auf Blackistvor. 
TERMIN 
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| Elektroschock-Pfeil. 


le sprengen zu lassen. Er markiert 
nur kurz das Ziel, das sich wenige 
Sekunden spáter in Rauch auflóst. 
Kurz darauf, nach Sams Begegnung 
mit Jadid (die dieser übrigens nicht 
überlebt hat, aber daran ist er selbst 
schuld, was schießt er sich auch in 
den Kopf), greift Sam per Fernsteu- 
erung auf eine unbemannte Drohne 
zu, die er dann ganz in bekannter 
Call of Duty-Manier steuert, Dut- 
zende Feinde mit dem montierten 
Maschinengewehr niedermäht und 
befestigte Stellungen mit Raketen 
dem Erdboden gleichmacht. Action- 
Fisher statt Schleich-Sam. Geht es 
nur uns so oder ist so etwas hier fehl 
am Platz? 


TTE 
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Die handliche lautlose Waffe kann 
zusammengeklappt werden; sie ver- 
schießt Pfeile mit unterschiedlichen 
И Aufsätzen. Beliebt bei Pfützen: der 


Vielleicht zu viel des Guten 

Nicht alles am neuen Splinter Cell 
hat unseren Geschmack getroffen: 
Einige Spielelemente wirken wie 
über das Ziel hinausgeschossen, 
andere deplatziert oder sogar ge- 
schmacklos. Die wichtigste Frage 
aber bleibt: Wie viel Splinter Cell, 
also wie viel Schleichen, Subtilität 
und Heimlichkeit, steckt nun wirk- 
lich in Blacklist? Davon konnten wir 
auf den Präsentationen der ЕЗ lei- 
der viel zu wenig sehen, um uns ein 
anständiges Bild zu machen. Die 
Entwickler zeigten lieber actionbe- 
tonte Momente und stellten Schie- 
Bereien, blitzschnelle Tötungen 


und Gewalt in den Vordergrund. 


s" ` 
Fisher hat nun selbst gegen eine Übermacht an 


Feinden gute Chancen, zu überlebe 


Die tragenden Elemente der Reihe 
(verdecktes Vorgehen, verdammt!) 
kamen viel zu kurz. Dass Splinter 
Cell: Blacklist dabei ein famos aus- 
sehendes Spiel ist, das einige von 
den Fans lange geforderte Dinge 
wieder einführt, ging dabei beina- 
he unter. Aus dem Kontext geris- 
sene Szenen zu beurteilen, ist da- 
bei immer schwierig. Splinter Cell: 
Blacklist wird mit Sicherheit kein 
schlechtes Spiel. Ob es mit Droh- 
nensteuerung, wilden Ballereien 
und fiesen Folterungen aber viel- 
leicht doch ein wenig in die falsche 
Richtung geht und Fans den neuen 
Action-Fisher verschmáhen wer- 
den, wird sich zeigen. RH 
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VIDEO AUF DVD 


Ubisofts düstere Zukunftsvision schlug auf der ЕЗ ein wie eine Bombe — zu Recht! 


Action | Pötzlich ist es totenstill in 
dem kleinen, uralten Theater am 
Broadway mitten in Los Angeles. 
Kurz vorher wurde noch geklatscht, 
getuschelt und gelacht, nun star- 
ren mehrere Hundert Zuschauer 
wie elektrisiert auf die Bühne. Dort 


Was genau ist Watch Dogs? Wir erklären 
das ungewöhnliche Spielprinzip: 


Ein Held, eine Stadt und eine spannende 
Spielmechanik sind die drei wichtigsten 
Komponenten des Open-World-Spiels. 
Daraus entsteht eine Mischung, die neu- 
gierig macht. 


DER HELD 


Die Hauptfigur Aiden Pearce ist ein 
noch unbeschriebenes Blatt. Wir 
wissen nur, dass er die Kontrolle über 
ctOS hat, bestimmte Leute jagt und 
selbst verfolgt wird. Er scheint einen 
Ruf in der Stadt zu haben. 
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stand wenige Sekunden zuvor Yves 
Guillemot, Gründer und Chef von 
Ubisoft. Yves hatte mit spärlichen 
Worten etwas Neues angekündigt 
und genau damit hatte niemand 
gerechnet. Überraschungen gibt es 
schließlich nicht mehr auf der E3, 


der wichtigsten Spielemesse der 
Welt. Ubisoft war das Kunststück 
dennoch geglückt. Und so bewun- 
derten erstaunte und verzückte 
Journalisten am 4. Juni 2012 zum 
allerersten Mal Spielszenen von 
Watch Dogs. 


Alles ist vernetzt 

Die Welt in nicht allzu ferner Zu- 
kunft: Die digitale Vernetzung ist 
unaufhaltsam vorangeschritten. 
Der gläserne Mensch ist Realität 
geworden, Informationen sind ein 
mächtiges Handelsgut. Compu- 
terprogramme haben die Steue- 


Chicago setzen die Entwickler 
beeindruckend und in toller Grafik 
in Szene. Die Straßen sind belebt, 
es wimmelt vor Menschen. So sieht 
Open-World aus! 


M. 
DIE T 

Die spinnenbeinartigen Strahlen 
== zeigen Jaidens Verbindung zu ande- 
ren Geráten. Benutzbare Terminals, 


Handys, Ampeln oder Geldauto- 
maten leuchten dabei auf. 
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Die Wel 
Mit einem Handy kann Aiden Pearce 


die Elektronik in seiner Nähe beein- 
flussen. 


Mit dieser Technik verschafft sich 
4 der Held Vorteile und richtet geplan- 
tes Chaos an. Alle bisher bekannten 
| Funktionen im Detail: 
£ 


ir- `: 
2 
es 


— 


A 
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rung der meisten elektronischen 
Systeme übernommen, alles ist 
miteinander verknüpft. Willkom- 
men in der Gesellschaft 2.0! Eines 
der größten und mächtigsten Pro- 
gramme, das die Systeme ganzer 
Städte kontrolliert, ist ctOS. Die 
Software steuert aufklappbare 
Brücken, Überwachungskameras 
oder Ampeln und hat jeden Ein- 
wohner Chicagos (hier spielt Watch 
Dogs) im Blick, einfach durch die 
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Waffe 


HANDYS BLOCKIEREN 


Um für Verwirrung zu sorgen, 
blockiert der Held Funkfrequenzen, 
was fiese Störgeräusche erzeugt. Eine 
gute Ablenkung! 


KONTROLLIEREN 
In Aktion haben wir diese Fähigkeit 
noch nicht gesehen. Sollte Aiden mit 
dem Weichensystem von U-Bahnen 
spielen können, erwarten uns verhee- 
rende Zugunfälle! 


Die Karte am unteren rechten Bildrand 
zeigt relevante Dinge, etwa beeinfluss- 
bare Technik wie Ampeln oder Brücken. 


UNBEKANNT 


Interessant: Geldautomaten oder Bars sind 
ebenfalls eingezeichnet. 


Verbindung zu ihren Smartphones. 
In dieser Stadt lebt auch Aiden 
Pearce, der etwas grummelig wir- 
kende Held von Watch Dogs. Aus 
Gründen, die die Entwickler bis- 
her noch nicht verraten haben, be- 
sitzt Aiden die praktische Gabe, 
ctOS zu kontrollieren. „Nutze die 
Stadt als Waffe" ist der Satz, den 
wir wáhrend der Prásentation auf 
der E3 am häufigsten zu hören be- 
kommen. 


Chicago sieht beeindruckend aus. In der amerikanischen — ——— 
ansunsunaaaSipß stadt assess E Do "тетт 
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Mobiler Schlüssel 

Wow, das klingt interessant. Und 
zumindest in der Demo auf der 
Messe klappt diese Art der Umge- 
bungsmanipulation reibungslos. 
Aiden nutzt eine Art Smartphone, 
um seine Umwelt zu beeinflussen. 
Vor einem Club, in den er norma- 
lerweise keinen Zutritt hat, stórt er 
kurzerhand die Frequenzen sámt- 
licher mobiler Geráte um ihn he- 
rum. Passanten, Wartende und 


-— 


f MT 
Aiden kann die Mobilt 
scahnen und erfährt so wichtige Details. } 


Was diese Fähigkeiten zu bedeuten haben, ist zum 
jetzigen Zeitpunkt noch unklar. 
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BRÜCKEN BEINFLUSSEN 


Chicago ist die Stadt der Brücken. 
| Viele von ihnen lassen sich für den 
Schiffsverkehr hochklappen. Das 

kann Aiden ausnutzen. 


| "n 

wd AMPELN SCHALTEN 
Durch geschicktes Umschalten 
von Ampelanlagen richtet der 


Held gehöriges Chaos auf den 
Straßen Chicagos an. 


Türsteher reagieren irritiert, Ai- 
den kann im nachfolgenden Cha- 
os einfach durch die Vordertür 
spazieren. Drinnen scannt er die 
anwesenden Gäste und erhält so 
ziemlich intime Informationen 
über Beruf, Vermögen, mögliche 
Vorlieben, Krankheiten oder Vor- 
strafen. Ein wenig gruselig ist das 
schon. Richtig heftig könnte die 
Fähigkeit Aidens werden, Ampeln 
nach seinem Willen zu schalten. 
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NAHKAMPF 

Titelheld Aiden geht skrupellos und präzise zu Werke, 
wenn es nötig wird. In einer Szene nimmt er gekonnt einen 
Wachmann auseinander und prügelt ihn recht brutal zur 
Bewegungsunfähigkeit. Seine Hacking-Fähigkeit gibt ihm 
allerdings schon vor den Kämpfen einen entscheidenden 
Vorteil: Aiden sieht, wie hoch die Gewaltbereitschaft seines 
Gegenübers ist, was ihm einen zeitlichen Vorteil verschafft. 
Im Kampf selber schwingt er einen ausfahrbaren Schlag- 
stock mit kalter Präzision. Wie genau die Kämpfe ablaufen, 
ist noch nicht klar. Sie sehen derzeit extrem toll inszeniert, 
aber doch wenig anspruchsvoll aus. 


FERNKAMPF 

Hacking-Fähigkeiten schützen Aiden nicht davor, ab und 
zu auch mal eine richtige Waffe benutzen zu müssen. Das 
macht er auch, noch dazu beeindruckend inszeniert. Aiden 
kann außerdem für einen kurzen Augenblick die Zeit ver- 
langsamen und so mehrere Gegner in schneller Reihenfolge 
niederstrecken. Außerdem nimmt er Gefallenen Waffen ab. 
Das bisher gesehene Arsenal umfasst leichte Handfeuer- 
waffen, aber auch Sturmgewehre und -pistolen. Besonders 
beeindruckt hat uns (neben der Optik) die Geräuschkulisse 
dieser Schießereien. Watch Dogs inszeniert diese Gefechte 
ernsthaft, hart und schnell. 


NAHKAMPFMANÖVER 

Wir erleben Aiden, wie er in einer flüssigen Bewegung 
über ein Auto hechtet und den Gangster dahinter nieder- 
streckt. Watch Dogs besitzt also eine Nahkampfmanöver- 
Technik. Fein! 


DECKUNGSSYSTEM 

Passend zum Zeitgeist kann sich Aiden hinter Deckung 
kauern, rollt sich ab oder wirft sich blitzschnell über Hin- 
dernisse. In einem modernen Action-Spiel darf so etwas 
nicht fehlen. 


Damit lassen sich prima Verkehrs- 
unfälle provozieren, die etwa eine 
Zielperson aufhalten oder dem 
Helden selbst die Flucht ermög- 
lichen. Das Spiel schreckt aber 
nicht davor zurück, die Unschul- 
digen zu zeigen, die bei einer so 
provozierten Karambolage Scha- 
den nehmen. Ihr müsst also damit 
leben, mitunter unbeteiligte Zivi- 
listen in einen schrecklichen Au- 
tounfall zu verwickeln. Watch Dogs 
nimmt sich hier (im Gegensatz zur 
satirisch überzogenen Grand Theft 
Auto-Serie) sehr ernst und kon- 
frontiert euch mit euren Taten. Un- 
endlich oft dürft ihr die Spezial- 
fähigkeiten Aidens übrigens nicht 
einsetzen. Das Smartphone des 
Helden besitzt einen Akku, der sich 
schnell entleert und nur nach und 


«iR г, ттн P Ш t 
m "ae Open-Worläfspieftypisch könnt ihr euch jederzeit ! |" er 


herumstehende Autos schnappen und losdüsen. 
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nach wieder auffüllt. Vor allen Din- 
gen sind wir sehr gespannt darauf, 
wie weit die Entwickler ihr neues 
und spannendes Spielelement trei- 
ben. Was wird der Held alles beein- 
flussen und hacken können? Denkt 
ein wenig drüber nach, die Vor- 
stellung, sämtliche elektronischen 
Geräte zu manipulieren, ist verlo- 
ckend! Kann der Held sich etwa 
an Geldautomaten frei bedienen? 
Polizisten auf gefälschte Fährten 
locken? Elektronische Identitäten 
anderer Personen annehmen? All 
diese Dinge bleiben aber vorerst 
ungeklärt. 


Was genau wird das? 

Dementsprechend hoch stapeln 
sich die Fragen, die sich nach der 
knapp zehnminütigen Präsentati- 


KC 


on stellen. Denn am 

Ende wird kurz an- 

gedeutet, dass Watch Dogs einen 
Mehrspieler- oder Koop-Modus 
beinhalten wird, der es Freunden 
erlaubt, in das eigene Spiel einzu- 
greifen. Informationen hierzu sind 
vage, allerdings erklären die Ent- 
wickler, dass Freunde jederzeit Ih- 
ren Missionsstatus einsehen und 
sich dann überlegen können, euch 
entweder zu helfen oder euch he- 
rauszufordern. Vielleicht arbeitet 
Ubisoft an einem ähnlichen Sys- 
tem wie es im auf Eis gelegten The 
Crossing von den Arkane Studios 
Verwendung finden sollte? Hier 
sollten Einzel- und Mehrspieler- 
erfahrung zu einer Einheit verwo- 
ben werden. Watch Dogs scheint 
Ähnliches zu planen und Mitspie- 


ler nahtlos in ein bestehendes 
Spiel ein- und aussteigen zu las- 
sen. Ob ihr dann stören oder hel- 
fen wollt, wird anscheinend euch 
überlassen. In einer offenen, groß- 
en Welt wie der von Watch Dogs 
klingt das sehr interessant! Aller- 
dingst steht hier noch viel Speku- 
lation und wenig Handfestes im 
Raum. 


Auch auf dem Pad 

Einen Einblick in die Zukunft des 
Spiels gewähren die Entwickler 
aber dennoch und zeigen einen 
Tablet-Ableger ihres Action-Ad- 
ventures. Den Umstand, dass im 
Spiel alles vernetzt ist, überträgt 
das Team auch auf die reale Welt: 


А 
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Watch Dogs zeigt lebensechte Animationen in Zwischen" » 9 
sequenzen. Meine Herren, was für ein Niveau! f, 
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| Die Grafik von Watch Dogs wirkt beeindruckend 
und äußerst stimmig. Ganz großes Kino! P 
I, 11 ` \ 
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So wird es etwa Applikationen für dass mit euch vernetzte Freunde auf der E3 irgendeine Überra- 
Smartphones und Tablets geben, ebenfalls auf diese — also eure schung zu sehen gab. Es ist noch „Spannend und geheimnis- —* 


die die Erfahrung mit Watch Dogs Informationen zugreifen können zu früh, das Open-World-Spiel als voll: Ubisoft traut sich was!" 
erweitern sollen. Auf den mobi- und umgekehrt. Eure Mitspieler das nächste große Ding anzuprei- Robert Horn ве. 
len Geräten könnt ihr dann pa- sehen also, wie weit ihr seid und sen und als kreativen Lichtblick 
rallel zum Spiel euren Fortschritt wo genau ihr euch auf der Spiel- zwischen all den zum gewaltver- Watch Dogs hat mich kalt erwischt. Das 
auf einer dreidimensionalen Kar- karte zurzeit befindet. Wer móch- herrlichenden Einheitsbrei ver- ée im ei haben ө Macher 
А S З H т : 3 р periekt geneimgehalten. Umso spannender 
te der Stadt Chicago verfolgen. te, steigt dann direkt in das Spiel kommenen Action-Spielen zu fei- ist es jetzt, möglichst viele Details über das 
Die App zeigt dann zum Beispiel eines Freundes ein. ern. Außer ein paar coolen Szenen Action-Adventure herauszubekommen. Viel ist 
auf Wunsch euren Standort und haben wir noch nichts gesehen. das bisher nicht, die meisten Fragen bleiben 
den eures aktuellen Ziels in Echt- Vorfreude de luxe Und ob die überhaupt echt sind "01е! unbeantwortet. Ich hasse diese typischen 
TE TES konnt ci Ziel Sch E kt Watch D Сипа ае fteh Is Ziel „Darüber reden wir noch nicht“-Antworten 
zeit. лг ӧпп еіпе ielperson chon jetzt wec | аїс ogs und nic wie soo te er als iel- maulfauler Entwickler und oberschlauer 
quasi live durch die Stadt verfol- mehr als nur Neugier. Zehn Mi- setzung für die Entwickler dienen), PR-Heinis! Das Setting von Watch Dogs ist so 
gen. Bestandene Missionen sind nuten perfekt inszenierte Spiel- wissen wir nicht. Trotzdem fällt es herrlich unverbraucht, die Grafik so wunderschön 
auf der Karte ebenfalls verzeich- szenen reichen, um eine ganze schwer, bei den eindringlichen „Next-Gen“ und die Atmosphäre so erwachsen, 
t ihr dürft auf d Tablet ed industri ШОС | Bild icht hi d dass ich den Titel so schnell nicht aus den Augen 
net, ihr dürft auf dem Tabletjeden Industrie aufhorchen zu lassen. ildern nicht unruhig zu werden. lasse. Ob die PS3 mit solcher Grafik-Wucht noch 
einzelnen Schritt davon erneut Vielleicht ist das übertrieben, viel Watch Dogs verdient die ihm zu- mithalten kann? Die Präsentation erlebten wir 
ansehen und analysieren. Nur leicht ist Watch Dogs aber die ein- teil gewordene Aufmerksamkeit, jedenfalls an einem PC. 
kurz deuteten die Entwickler an, zige Antwort auf die Frage, ob es denn das Spielprinzip wirkt er- Darauf basiert unsere Meinung: 
frischend anders und gleichzei- Auf der Spielemesse E3 in LA sahen wir eine 
8 tig erstaunlich realistisch. Die Präsentation zum Spiel und quatschten kurz mit 
Chicago wird auch Windy City genannt. Entspre- | gesamte Inszenierung bleibt er- Етикет. 
77 chend harsches Wetter gibt es im Spiel. wachsen, ernst und sieht mit dem 
> z T peitschenden Regen, den im Wind 
"a т - Г wirbelnden Mänteln, den von po- HERSTELLER Ubisoft 
! al г = | y lierten Autos reflektierten Lichtern ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
: Jee A R TRA nit: Wu i | und den detaillierten Gesichtsani- Das gigantische Studio hat unter anderem Assassin's 
* 1 sinn Kn : mationen umwerfend gut aus. Am 
gi, 72 д, 98 а : spannendsten aber bleiben de ЗЗА | 
: E : Fragen, die Watch Dogs aufwirft Wer Open-World-Spiele mag, der muss die GTA-Reihe 


und bis zur Veröffentlichung im 
nächsten Jahr beantworten muss. 
Wir möchten zu gerne wissen, was 
das Spiel denn nun eigentlich sein 
will und ob unsere kribbelige Auf- 
regung gerechtfertigt war. 
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PS3-EXKLUSIV 


Beyond: [wo Souls 


[DER cOMPUTEC| 
GAMES AWARD 


NOMINIERT 


ag Dieser mitreißende Videospiel-Thriller beschäftigt sich mit einer uralten, 
beklemmenden Frage: Was passiert mit uns, wenn wir sterben? 


ACTION-ADVENTURE | Quan- 
tic Dream hat es wieder einmal 
geschafft. Bisher pfiff jedes Spiel 
des französischen Entwicklers auf 
etablierte Genre-Konventionen, 
vermischte heiter Videospiel mit 
interaktivem Film und setzte da- 
bei voll auf Story und Emotionen. 
Im PS2-Adventure Fahrenheit ging 
es mysteriös und übersinnlich zu, 
im PS3-Hit Heavy Rain erlebten 
wir die Jagd auf einen Serienmör- 
der und nun wurde uns erstmals 


үс 


Geist in Aktion: Hier überwältigt Aiden einen Polizisten. Ihr führt 
diese Aktion durch Neigen und Zurückschnappen der Sticks ausm 
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ein Blick auf Beyond: Two Souls ge- 
wáhrt. Darin werden erneut über- 
sinnliche Themen aufgegriffen, je- 
doch auf eine ganz neue Weise. Die 
Handlung erstreckt sich über gan- 
ze 15 Jahre. Zu Beginn des Spiels 
lernt ihr das seltsame, kleine Mád- 
chen Jodie Holmes kennen. Jodie 
hat einen unsichtbaren Freund und 
sie wird ihn nicht los. Was zunáchst 
wie kindliche Einfalt wirkt, entpuppt 
sich als krasse Wahrheit: Jodie hat 
einen gespenstischen Begleiter! 


kk. 
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Mehr direkte Steuerung 

Die Art und Weise, wie ihr das Spiel 
erlebt und steuert, erinnert stark 
an den Quasi-Vorgánger Heavy 
Rain. Erneut führt ihr viele Gesten 
mit den Analogstick aus, drückt, 
hámmert oder haltet diverse Tas- 
ten — stets irgendwie passend zur 
Bildschirmaction. Auch  Quick- 
Time-Events gibt es viele. Gerade 
in den Actionszenen müsst ihr oft- 
mals schnell die eingeblendeten 
Tasten drücken, sonst wendet sich 


NN ў 
Gereift: Die Zug-Szene scheint gegen Ende der Story zu spielen. 
Hier ist Jodie bereits'eine junge, vom Leben gezeichnete Frau. 


die Situation zum Schlechteren. 
Aber mehr als bei Heavy Rain wer- 
det ihr eure Spielfigur direkt steu- 
ern können — und zwar nicht nur 
in statischen Erkundungsszenen, 
sondern auch inmitten einer Ver- 
folgungsjagd. Wir können hierbei 
leider nur wiedergeben, was uns 
die Entwickler versprachen. Denn 
noch konnten wir das Spiel nicht 
selbst ausprobieren und die uns 
gezeigte Gameplay-Demo wurde 
sehr zielstrebig gespielt. Dank der 


Alle Bilder: Sony 


= 


= == O 
play? vorschau 


e eg d Todessprung: Würde Aiden nicht gleich eine Energiehülle um Jodie Superpower: Hier seht ihr Aidens Macht in voller Aktion. Das von 
bilden, wäre dieser Sprung vom Dach des Zugs ihr Ende. ‚ ihm erzeugte Energiefeld macht Jodies Motorrad zur Ramme. 
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Eure Spielfigur Jodie Page verdankt ihr Aussehen, ihre Stimme und Mimik einem echten Hollywood-Star: Ellen Page! 


Dank eines speziell entwickelten Performance-Captu- mit weiteren Effekten (virtuelle Körper, Kleidung, Frisuren, Schauspielerei schon mit vier Jahren und war bereits in 
ring-Verfahrens gelingt es den Entwicklern, Schauspieler Blut, Tránen, Schmutz) versehen werden. Der Clou an der famosen Rollen zu sehen. Wer Ellen in Bestform betrachten 
praktisch ohne große Verluste ins Spiel zu übertragen. Technik und der neuen Engine: Gesichter wirken realer will, dem raten wir zum hochspannenden Psychothriller 

Im Motion-Capture-Studio werden Bewegungen, Stimme denn je und der Schauspieler hinter der Spielfigur spielt Hard Candy, zur sympathischen Schwangerschafts-Tragi- 
und Mimik in einem Rutsch aufgenommen - inklusive eine wichtigere Rolle als jemals zuvor. Um Jodie Holmes im komödie Juno oder zum herrlich mysteriösen Actionfilm 
Kameraaufnahmen des Gesichts. Das Ergebnis wird dann Spiel glaubwürdig wirken zu lassen, gewann das Team den Inception. Spätestens dann solltet ihr Page-Fans sein. Und 
recht schnell in die Spiel-Engine transportiert und kann Hollywood-Jungstar Ellen Page. Die 25-Jährige begann die schon freut man sich ein wenig mehr auf Beyond, gell? 


Realität und Pixel: Links seht ihr die 17-jährige Ellen 
Page im Thriller Hard Candy, rechts seht ihr eine Szene 
aus dem Spiel. Die Ähnlichkeit ist verblüffend, oder? 
Bild: Lions Gate Entertainment 


brillanten Inszenierung wirkte ei- 
gentlich alles wie eine Zwischen- 
sequenz. Beyond sieht wirklich un- 
fassbar gut aus! Insbesondere die 
extrem detailreichen, ausdrucks- 
starken Gesichter der Spielfiguren 
suchen in der Welt der Videospiele 
ihresgleichen. 


Der Geist, den ich nie rief 

Nicht nur Inszenierung, Kamera- 
fahrten und Musikuntermalung 
erinnern uns an wuchtige Holly- 
wood-Thriller oder komplexe Dra- 
ma-Serien, auch die Story scheint 
einem Drehbuch entsprungen zu Fa 
sein. Im Spiel erlebt ihr, wie aus {і 
dem kleinen Mädchen Jodie eine f, \ 
störrische Teenagerin wird, die | 
überall aneckt, weil da eben dieses 
unsichtbare Wesen ist. Es heißt üb- 
rigens Aiden. Und Aiden mag Jodie. 
Er ist obendrein an sie gebunden, 


Evolution der Pixel-Emotionen: Die Gesichter im Spiel wirken 
deutlich realer und ausdrucksstärker als in Heavy Rain. 


— vorschau play? 
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Ze play? im Gespräch mit David Cage 


„Ich will dich vergessen lasse 


Was würde eigentlich passieren, 
wenn man in den verschiedenen Quick- 
Time-Events im Spiel versagt? 

Cage: Es geht nicht so sehr um die Quick- 
Time-Events. Es ist genau das Gleiche wie 
bei Heavy Rain. Was wir euch hier gezeigt 
haben, ist bloß eine Art des Spiels, eine 
Version dieser Szene. Aber abhängig da- 
von, wie ihr spielt, werdet ihr verschie- 
dene Ereignisse erleben. In dieser Szene 
könnt ihr zum Beispiel verhaftet werden 
und dadurch einen komplett neuen Teil 
der Szene freischalten. So verhält es sich 
mit allen Abschnitten im Spiel: Man spielt 
sie auf verschiedene Weise und erlebt 
verschiedene Dinge. Auf die gesamte 
Spannbreite der Story gemünzt, geht es 
um die Entscheidungen, die du triffst, 

die Aktionen, die du durchführst. Nicht 
darum, was du in irgendwelchen Quick- 
Time-Events tust. Es geht nicht um Erfolg 
oder Misserfolg, sondern darum, was für 
Entscheidungen du triffst und welche 
Konsequenzen daraus resultieren. 


lay*: Wie groß sind die Areale im Spiel? 
Cage: Groß. Eben haben wir nur einen 
Pfad ausgewählt und euch vorgespielt. 
Aber man hat immer die Freiheit, dorthin 
zu gehen, wohin man möchte. Das könnte 
ich so lange erklären, wie ich wollte, ihr 
würdet es erst verstehen, wenn ihr es 
selbst spielt. Aber der große Unterschied 
zu Heavy Rain ist, dass wir in Beyond viel 
mehr auf Erkundung setzen. Heavy Rain 
spielte hauptsächlich in kleinen Arealen 
wie Apartments oder einfachen Häusern. 
In Beyond wird es einen Mix aus verschie- 
denen Orten und Räumen geben. Es gibt 
viel zu erkunden und zu sehen. Die Leute 
werden überrascht sein, wie groß einige 
Gebiete sind und wie viele Details sie trotz 
ihrer Größe beinhalten. 


Mit welchen Zielen sind Sie an das 
Projekt herangegangen? 
Cage: Die Idee war, nicht noch ein wei- 
teres Videospiel zu entwickeln, das sich 
spielt wie ein Videospiel, das ausschaut 
wie ein Videospiel und das Charaktere hat, 
die sich steif anfühlen. Wir wollen etwas 
total Organisches erschaffen — bezüglich 
der Animationen, aber auch bezüglich 
der Geschichte. Wir möchten etwas ganz 
Neues erschaffen: eine emotionale Reise, 
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auf der du diese Person triffst. Du fángst 
an, Jodie zu mögen, willst Zeit mit ihr 
verbringen. Du fühlst mit ihr mit und deine 
Aktionen werden Konsequenzen tragen. 
Aber du wirst auch dieses Wesen Aiden 
entdecken und das, was da auf der ande- 
ren Seite ist. Denn in diesem Spiel geht es 
auch um den Tod und darum, was mit uns 
passiert, nachdem wir gestorben sind. Das 
sind Dinge, die du — abhängig von deiner 
Spielweise — erlebst oder eben nicht. 


play*: Gibt es im Vergleich zu Heavy Rain 
Unterschiede, was die Flexibilität der 
Story und die Entscheidungsfreiheit des 
Spielers angeht? 

Cage: Ich versuche, eine Geschichte zu 
entwickeln, in der du Freiheit fühlst. In der 
du fühlst, dass jede deiner Taten eine lo- 
gische Konsequenz nach sich zieht. Neu, 
verglichen mit Heavy Rain, ist der deutlich 
größere Sandbox-Aspekt. Die Story ist 
also weniger gesteuert und verläuft of- 
fener. Das ist nicht immer der Fall, aber 
ich möchte die Illusion erzeugen. 

Jedes Mal wenn du vergisst, dass du 
ein Videospiel spielt, dass ein Programm 
im Hintergrund allerlei Berechnungen 
vornimmt und die Pixel auf deinem 
Bildschirm erzeugt, bin ich froh. Ich will 
dich vergessen lassen, dass du ein Spiel 
spielst! Du sollst alles vergessen und ein- 
fach nur bei Jodie Holmes sein. Anhand 
einer Actionszene ist es schwierig für uns, 
all diese Situationen und Emotionen zu 
vermitteln, auch Ellens schauspielerische 
Leistung. Aber wir mussten irgendwo an- 
fangen und wir dachten, dass eine Action- 
szene der interessanteste Einstieg wäre, 
da man so etwas von uns nicht erwarten 
würde. Aber wir wollten eben sehen, wie 
die Dinge, die wir über Erzähltechnik und 
Kinematographie gelernt haben, auf eine 
solche Szene anwendbar sind. Können 
wir wirklich den Eindruck erwecken, dass 
das hier eine Großfahndung ist, bei der 
du um dein Leben rennen musst, dass du 
Spürhunde auf den Fersen hast und dir 
die Polizei im Nacken sitzt? Und können 
wir dieses befremdliche Gefühl erzeugen, 
dass da dieses kleine, fragile Mädchen 
existiert, das so verwundbar scheint, aber 
doch solche Macht besitzt? Das sind eini- 
ge Dinge, die wir heute vermitteln wollen. 
Aber unsere Demo steht nicht für den 
Rest des Spiels. Da kommt so viel mehr! 


play*: Wie kamen Sie auf die eigenwil- 
ligen Idee, dass es diesen unsichtbaren 
Begleiter gibt, der stándig irgendwo in 
Jodies Nähe existiert? 

Cage: Ich war schon immer von all den 
Leuten fasziniert, die mit sich selbst spre- 
chen oder zu einer imaginären Person. Das 
finde ich ganz sonderbar und spannend. 
Vielleicht hast du so jemanden schon 

mal in der U-Bahn getroffen. Die Person 
redet dann mit jemandem, der nicht da 

ist, und ist teilweise sogar wütend oder 
verärgert. Das finde ich hochinteressant! 
Vielleicht führen diese Leute ja wirklich ein 
Gespräch, wir sehen nur das Gegenüber 
nicht? So kam die Idee für das Spiel! 


Das Ende: Als Jodie im Finale der Demo von ihren Verfolgern Pr 
umstellt wird, lässt ihr Begleiter so richtig die Muskeln spielen. 


ist immer in ihrer Nähe. Er kann mit 
ihr sprechen, doch niemand sonst 
nimmt ihn wahr. Einzig Tiere spü- 
ren seine Nähe. Aidens Charakter 
wandelt sich im Spielverlauf ähn- 
lich wie der von Jodie. Er kann sehr 
besitzergreifend, ja regelrecht ei- 
fersüchtig sein. Er ist zuweilen lau- 
nisch, aber auch hilfsbereit und 
liebevoll. Vor allem besitzt Aiden 
besondere Kräfte. Er kann Gegen- 
stánde bewegen und Personen 
fernsteuern oder gar töten. Da 
niemand anders Aiden wahrnimmt, 
wird Jodie zur Außenseiterin. In der 
uns gezeigten Demo erleben wir sie 
als Verfolgte an Bord eines Zugs. 
Jodie ist müde. Sie will nicht mit 
Aiden spielen, sie will schlafen. Ai- 
den schmollt und sieht sich im Zug 
um. Und genau das spielt ihr! 


Gespenstisches Gameplay 

Manchmal habt ihr die volle Frei- 
heit, zwischen Jodie und Aiden zu 
wechseln. In der Demo aber habt 
ihr keine Wahl: Ihr steuert das un- 
sichtbare Wesen Aiden mittels Nei- 
gen eures Controllers durch die 
Spielwelt. Hindernisse gibt es kei- 


ne: Durch Personen oder Wände 
schwebt ihr einfach hindurch. Al- 
lerdings könnt ihr einige Gegen- 
stände manipulieren — sie werden 
mit einer orangefarbenen Markie- 
rung hervorgehoben. Gelangweilt 
wie Aiden ist, vertreibt er sich also 
die Zeit damit, Kaffeebecher umzu- 
stoßen oder Zeitungen zu zerzau- 
sen. Aber als eine Polizeistreife den 
Zug betritt, muss er Jodie wecken. 
Er lässt einen Koffer auf sie stürzen 
und schon beginnt eine spannende 
Fluchtsequenz. Für euch geht es 
nun als Jodie weiter. 


Wilde Flucht vor der Polizei 

In den folgenden Spielminuten 
spitzt sich die Situation immer wei- 
ter zu. Jodie beginnt, sich im Zug 
zu verstecken und so der Patrouil- 
le auszuweichen. Doch sie wird 
entdeckt, klettert hektisch auf das 
Dach des Zugs und sieht sich dort 
mit Regen, Fahrtwind und bewaff- 
neten Cops konfrontiert. Es folgt 
eine spannende Actionsequenz. 
Jodie wehrt sich mit Faustschlä- 
gen, weicht ihren Verfolgern aus 
und springt letztendlich vom Dach 


nallhrt: Ind der Demo erleben wir Jodie als eine sehr abgebrühle 
unge Frau, die es 5 anscheinend gewohnt ist, auf der Flucht zu sein. 


des Zugs in die Dunkelheit. Hier 
zeigt Aiden, was er kann. Er bildet 
eine Art Energieblase um Jodie, 
schützt sie damit bei der Landung. 
Das schräge Duo hat etwas Zeit ge- 
wonnen. In einem dunklen Wald 
muss Jodie nun einen Ausweg aus 
ihrer Lage suchen. Sie durchstreift 
das eher offene Gebiet und muss 
dabei mehrere Aufgaben bewäl- 
tigen, etwa eine Kletterpartie an 
einem Hang oder den Kampf gegen 
ein Rudel Spürhunde. Aiden kann 
ihr dabei nicht helfen. Tiere sind 
für ihn tabu. Dafür zwingt er später 
an einer Straßensperre einen Poli- 
zisten dazu, ein Auto zu zerstören. 
Jodie klaut sich währenddessen 


ein Motorrad und fährt, gesteuert 
durch Neigen eures Controllers, 
in eine Kleinstadt. Dort kommt es 
zum dramatischen Showdown. 


Explosionen, Tote, Chaos 

Umstellt von Spezialeinheiten mit 
Truppentransportern und Scharf- 
schützen sieht es für Jodie übel 
aus. Doch hier ist Aidens Stunde 
gekommen. Er kann sich frei in der 
Umgebung umsehen und erkennt 
um viele Personen herum eine bun- 
te Aura. Orange leuchtende Cops 
werden von Aiden gezwungen, Kol- 
legen zu erschießen oder Autos zu 
Schrott zu fahren. Rot umrandete 
Personen kann Aiden gar mit sei- 
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Ihr entscheidet: Wie bei Heavy Rain beeinflussen eure Entschei- 
dungen, wie sich die Story entwickelt und welches Ende sie findet. 


ner Geisteskraft ausschalten — es 
wirkt, als würden sie erwürgt. Das 
ist alles sehr dramatisch, sehr mit- 
reißend. Jodie ist verletzt, sie sitzt 
in der Klemme und Aiden entfes- 
selt ein unglaubliches Chaos. Im 
Verlauf der Szene stürzt ein Hub- 
schrauber ab und eine Tankstel- 
le geht in Flammen auf. Am Ende 
hinkt Jodie zum überwältigten Ein- 
satzleiter und droht ihm. Wenn er 
sie weiterhin verfolgen will, wird sie 
ihn töten. Der Typ wird aber weiter- 
machen. Und er hat keine Ahnung 
von Aiden. Er glaubt, Jodie besäße 
irgendwelche Superkräfte. Wie es 
wohl weitergeht? Oh Mann, das ist 
vielleicht spannend! 
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Sebastian Stange Redakteur d 
Was Quantic Dream da abliefert, ist mal wieder 
ein krasser Genre-Mix vom Feinsten. Thriller trifft 
auf Übersinnliches, das Thema „Was passiert 
nach dem Tod?" soll eine zentrale Rolle spielen, 
ein Teenager-Drama steckt ebenfalls drin, 
genauso wie Horror-Elemente und sicherlich 
noch viel mehr. Ich bin so was von gespannt, 

wie es weitergeht und welche Tóne im Rest des 
Spiels angeschlagen werden. Nach der Demo 
legte der Leiter des Projekts, David Cage, groBen 
Wert darauf, dass die gezeigte Szene die einzige 
Verfolgungsjagd im Spiel ist. Es wird also noch 
viele gánzlich andere Szenen geben, welche die 
einzigartige Situation von Jodie und Aiden von 
allen Seiten beleuchten. Und darauf freue mich! 
So wild die Idee mit dem anhánglichen Geist auch 
ist: Sie gibt enorm viel her. Und die schauspie- 
lerische Leistung von Ellen Page hebt diese 
Geschichte auf ein ganz neues Niveau. Wow! 


Uns Nude л etwa vierzigminütige Live-Demo 
gezeigt, kommentiert von David Cage. Danach gab 
es eine kurze Fragestunde. 


nfos 
WE 
ENTWICKLER Quantic Dream 


Das französische Studio spezialisiert sich auf sehr 
eigenwillige | Adventures und interaktives Storytelling. 


ALTERNATIVE Heavy Rain 
Wer Filme wie Sieben mag, wird diese interaktive Hatz 
auf einen Serienmörder lieben! Ein PS3- Highlight! 


TERMIN 1. Quartal 2013 


Wertungstendenz 
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E 
Raue Welt: Die Gewalt in The Last of Us ist nicht plakativ, sondern 
bringt die Gnadenlosigkeit einer untergegangenen Welt gut rüber. 


ACTION-ADVEN Eines 
der wohl am sehnlichsten erwar- 
teten Spiele der náchsten Zeit 
— zumindest unter uns PlaySta- 
tion-3-Jüngern — dürfte das neu- 
este Werk der Uncharted-Macher 
Naughty Dog sein: The Last of Us. 
Nachdem man uns bisher mit ei- 
ner Handvoll Screenshots und 
schick gerenderten Trailern abge- 
speist hatte, zeigte sich Sony auf 
der E3 generós und prásentierte 
der versammelten Journalisten- 
Meute endlich bewegte Spielsze- 
nen. Dabei durften wir denselben 
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The Last of Us 


Auf der E3 sahen wir erste Spielszenen zum kommenden Endzeit-Abenteuer. 


Spielabschnitt, der schon auf der 
öffentlichen Pressekonferenz vor- 
gespielt wurde, später noch ein- 
mal hinter verschlossenen Türen 
mit einer leicht geänderten Vor- 
gehensweise beobachten. Doch 
worum geht es eigentlich genau in 
The Last of Us? 


Einmal die Fungi bitte! 

Die Protagonisten des Spiels hei- 
Ben Joel und Ellie, sind nicht ver- 
wandt und nicht verschwágert 
und ihr einziges Ziel in The Last 
of Us lautet: Überleben. Denn 


die Welt, wie wir sie kennen, ist 
zumindest in Naughty Dogs vir- 
tueller Vision nicht mehr vorhan- 
den. Eine Pilzepidemie raffte den 
GroBteil der Menschheit dahin, 
die Überreste ehemaliger Groß- 
stádte werden langsam von der 
Natur zurückgewonnen und nur 
noch von Tieren, Pilzmutanten 
und marodierenden Ráuberban- 
den bevólkert. In diesem men- 
schenfeindlichen Sumpf nimmt 
Waffen- und Drogenhändler Joel 
das 14-jährige Waisenmädchen 
Ellie unter seine Fittiche und zu- 
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sammen machen sich die beiden 
auf, einmal quer durch die USA 
zu reisen. Warum, wieso, weswe- 
gen, das weiß noch niemand au- 
Ber den Entwicklern. 


I am a living Legend 

Wer nun denkt, dieses Setting klin- 
ge wie die Story des Films / ат Le- 
gend mit Will Smith, der liegt gar 
nicht mal so falsch. Auch in The 
Last of Us steht die Charakterisie- 
rung der Figuren im Vordergrund 
und der Kampf um das eigene 
Überleben wird in drastischer Wei- 


> 
Waisenkind: Die junge Ellie hat Glück, dass Joel sie unter seine Fit- 
tiche nimmt und sie vor den Gefahren der Endzeit-USA beschützt. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Sony 


se dargestellt. Ellie und Joel müs- 
sen töten, um nicht selbst getötet 
zu werden, müssen plündern und 
alles, was nicht niet- und nagelfest 
ist, mitgehen lassen, um an Aus- 
rüstung zu kommen. Um diesen 
Plünderaspekt zu unterstreichen, 
haben die Entwickler übrigens 
sehr viele Gegenstände in den ein- 
zelnen Locations versteckt. Wer 
also fleißig sucht, findet mehr Mu- 
nition oder zusätzliche Bandagen 
— wer mehr Gegner beseitigt, na- 
türlich ebenfalls. Durch diese dras- 
tisch dargestellte Spielwelt wird 
erreicht, dass euch jeder erbeute- 
te Gegenstand wertvoll vorkommt. 
In den Gefechten will jeder Schuss 
gut überlegt sein, denn es könnte 
der Moment kommen, da Patronen 
Mangelware sind. Hier werden Er- 
innerungen an ein anderes „| am“ 
wach, an Ubisofts Download-Titel / 
am Alive nämlich. Auch dort ist es 
euer Ziel, in einer postapokalyp- 
tischen Welt zu überleben, auch 
dort sind Waffen ein hohes Gut, 
das euch allein durch den Besitz 
oftmals das Leben rettet. 


Alle Mann in Deckung! 
Doch genug der Theorie, schließ- 
lich gab es, wie erwähnt, beweg- 
te Bilder auf der E3 zu sehen. Das, 
was als Erstes ins Auge sticht, ist 
die enorme Detailverliebtheit der 
Spielwelt und ein damit einher- 
gehender Realismus, eine gewis- 
se Glaubwürdigkeit. Die teilweise 
überfluteten, von Pflanzen über- 
wucherten Stadtgebiete sind nicht 
nur atemberaubend umgesetzt, 
sondern sehen auch genau so aus, 
wie man es sich vorstellt, käme eine 
derartige Katastrophe tatsächlich 
über die Menschheit. Schönes De- 
tail am Rande: Egal was ihr gerade 
in der Spielwelt unternehmt — ob 
ihr nun klettert, kämpft oder durch 
die Gegend lauft — Joel und Ellie 
kommentieren das Geschehen und 
unterhalten sich über Dinge aus 
ihrer Vergangenheit oder Banali- 
täten. Dadurch entsteht eine sehr 
natürliche Atmosphäre — ein simp- 
ler, aber ungemein effektiver Kniff. 
In welcher Stadt genau sich 
Ellie und Joel nun während der 
Gameplay-Demo befinden, lässt 


Auftakt: Zu Beginn der Präsentation flüchten Ellie und Joel vor —— 
einer Übérzahl ап Feinden und entkommen mit letzter Кгаћ. 4 


So viel steckt von diesen Spielen in The Last of Us 


Weise verzweifelt ist. 
TOMB RAIDER. < 
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Okay, das neue Tomb Raider ist noch nicht erschienen, daher sind die fünf Prozent eher pro- 
fessionelle Kaffeesatz-Leserei. Dennoch lassen die Trailer zu beiden Spielen erahnen, dass 
die Inszenierung der Geschichte und der Spielwelt áhnlich intim, packend und in gewisser 


Bezogen auf das Gameplay hat Sonys künstlerisch wertvoller Klassiker /co natürlich herzlich 
wenig mit The Last of Us gemein. Allerdings begleitet euch auch hier ein kleines, von der KI 
gesteuertes Mädchen, das ähnlich hilflos wirkt wie Ellie. Dieser virtuelle Beschützerinstinkt 
dürfte auch einen großen Teil von The Last of Us ausmachen. 


So eigenständig The Last of Us auch wirkt, das ein oder andere Spiel diente sicherlich als Inspiration. 


Sowohl die Uncharted-Reihe als auch The Last of Us stammen aus der Feder des Entwicklers 
Naughty Dog. Es ist also wenig verwunderlich, dass ihr neuestes Werk frappierend an Drakes 
Abenteuer erinnert. Das Deckungssystem, die Schießereien, die in GroBaufnahmen insze- 
nierten Nahkámpfe — all das riecht und schmeckt nach Uncharted und sieht auch fast so aus. 


ET UNCHARTED 3: 
DRÄKE’SDECEPTION 
"m 


I AM ALIVE 


Besonders die lebensfeindliche Atmospháre von / am Alive erinnert an erste Gameplay- 
Szenen von The Last of Us. Auch hier trefft ihr auf Banditen und andere Überlebende einer 
vernichtenden Katastrophe. Auch hier sind Kugeln und dazugehörige Waffen ein wertvolles 
Gut und jeder Schuss will wohlüberlegt sein. 


www.playdrei.de 
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sich allerdings nicht sagen. Dass 
die Reise der beiden in Boston star- 
tet und durch Pittsburgh führt, ist 
aber mittlerweile bekannt. Für die 
Stimmung ist dieses Detail jedoch 
ohnehin unerheblich, denn die ge- 
samten USA sind in The Last of 
Us ein lebensfeindlicher Raum. So 
dauert es dann auch nicht lang, bis 
die beiden Protagonisten in einem 
heruntergekommenen Haus auf 
bewaffnete Plünderer treffen. Das 
Überraschungsmoment nutzend, 
schaltet Joel den ersten per Nah- 
kampfangriff aus, die restlichen 
Feinde müssen im anschließenden 


Feuergefecht dran glauben. Joel 
hechtet von Deckung zu Deckung 
und versucht, die Gegner mit ge- 
zielten Schüssen auszuschalten, 
um möglichst Munition zu sparen. 
Die Kl agiert dabei erfreulich 
schlau: Die Plünderer versuchen, 
die beiden Protagonisten zu flan- 
kieren, gehen sofort in Deckung, 
sobald Schüsse fallen, und grei- 
fen Joel auch schon mal im Faust- 
kampf an, wenn sie nah genug an 
ihn herankommen. Ebenfalls schön 
ist, dass ihr relativ freie Hand habt, 
wie ihr in den Kämpfen vorgeht. 
Ihr könnt wild vorpreschen und 
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Nahkampf: Die Faustgefechte werden ähnlich wie in Uncharted 3 
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~ L mithilfe naher Kameraeinstellungen inszeniert. ^ 
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Atmosphäre: Die Grafik sieht ъа aus und vor allem die : 


Licht-und-Schätten-Effekte Sorgen für eine tolle Stimmung. d 
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um euch schießen, ihr könnt Geg- 
ner im Nahkampf ausschalten, 
ihr könnt die Feinde in einen Eng- 
pass locken und sie mit Molotow- 
cocktails schnell beseitigen, ja, ihr 
könnt sie sogar ablenken, indem 
ihr etwa eine Flasche durch ein 
Fenster werft. Gerade weil Kugeln 
und natürlich auch Zutaten für den 
feurigen Cocktail eher Mangelwa- 
re sind, kommen all diese unter- 
schiedlichen Möglichkeiten den 
Taktikern unter euch sehr gelegen. 

Bei alledem können die Ent- 
wickler aber nicht verheimlichen, 
dass sie zuletzt mit der Unchar- 


BESUCHE 
DARKSIDERS.COM 


ted-Reihe auf sich aufmerksam 
machten. Seien es die Quicktime- 
lastigen, in Nahaufnahmen insze- 
nierten Faustkämpfe oder die Bal- 
lereinlagen samt Deckungssystem 
— alles wirkt wie ein Uncharted mit 
veränderter Grafik und ein paar 
kleinen Änderungen. 


Benutze Schrotflinte mit Gesicht 
Doch wáhrend der Prásentation 
fielen uns noch weitere Dinge ab- 
seits der Gefechte auf, etwa de- 
zente Adventure-Einlagen. Hin und 
wieder kombiniert ihr nämlich Ge- 
genstánde miteinander, um zum 


LIMITIERTE FIRSTEDITION 
L JETZT VORBESTELLEN 


Großstadtdschungel: Zwanzig Jahre nàch Ausbruch der Pilzepidemi 


gewinnt die Natur langsam Oberhand if der ehemaligen Städten. 


IL 


Ы 


Beispiel einen Molotowcocktail zu 
bauen, oder interagiert mit der Um- 
gebung. Dabei scheinen die Ent- 
wickler entweder ein dynamisches 
Rátselsystem einzubauen oder 
aber mehrere Schwierigkeitsgra- 
de bezüglich der Knobeleien anzu- 
bieten. Wo beispielsweise während 
der Pressekonferenz eine Leiter 
einfach benutzt werden konnte, 
musste bei der Präsentation hin- 
ter verschlossenen Türen erst ein 
Servierwagen unter die Leiter ge- 
schoben werden, damit sie für die 
Protagonisten erreichbar war. All- 
zu knifflig scheinen die Rätsel al- 
lerdings nicht zu werden, 
da alle Interaktionsobjek- 
te von einem sichtbaren 
gelben Rahmen umgeben 
sind. Für Abwechslung 
sorgen die Denksport-Ein- 
lagen aber allemal. 
Ebenfalls auffällig: The 
Last of Us setzt auf einen 
sehr hohen Gewaltgrad. 
Anders als bei einigen völ- 
lig übertriebenen Spielen 
wie dem neuen Splinter 
Cell wirkt diese Gewalt je- 
doch nicht plakativ, son- 
dern verstärkt eher den 
rauen, hoffnungslosen 
Kampf um das eigene 
Überleben. Nichtsdesto- 
trotz könnte manch eine 
Szene dafür sorgen, dass 
The Last of Us so seine 
Probleme mit dem deut- 
schen Jugendschutz krie- 


ist — sie müssen es auch gar nicht. 
The Last of Us ist vielmehr der Ver- 
such, eine Story a la / am Legend in 
Videospielform zu pressen. 

Der Fokus liegt ganz klar darauf, 
den Charakteren Tiefe zu verlei- 
hen, sie dem Spieler näherzubrin- 
gen und ihn mit den Protagonisten 
fühlen zu lassen. Die vielen ruhi- 
gen Momente, in denen ihr nur her- 
umlauft, klettert oder kleine Rátsel 
lóst, dienen dazu, die Atmosphá- 
re zu vertiefen oder die Charakter- 
entwicklung voranzutreiben. Die 
Action-Einlagen hingegen dienen 
als virtuelles Gegengewicht und 
verdeutlichen die Brutalitát einer 
untergegangenen Zivilisation. Das 
spielerische Korsett, wenn man es 
so nennen will, ist also eher Mit- 
tel zum Zweck, um eine großartige 
Story zu erzáhlen, um eine beklem- 
mende Atmospháre zu erschaffen, 
die den Spieler nicht nur unterhált, 
sondern auch mitreiBt. Insofern ist 
The Last of Us also vielleicht doch 
eine kleine Revolution ... SL 


Meinung 
,Atmosphárisch ein ganz 
schwerer Brocken — top!" 


Sascha Lohmüller Redakteur 


lässt sich bereits jetzt konstatieren: The Last of 
Us verfügt über eine fast schon unverschämt 
dichte, sehr intime Atmosphäre. Dafür sorgen 
vor allem die fantastische Grafik inklusive der 
Charakter-Animationen und -Mimik sowie die 
Soundkulisse. Ein großes Atmosphäre-Plus 

ist meiner Meinung nach nämlich, dass sich 

die beiden Protagonisten ständig über das 


Ohne wirklich großartige Story-Details zu kennen, 


gen könnte — hoffen wir 
mal das Beste. 


Geschehen oder ihre Vergangenheit unterhalten. 
Spielerisch dürfte The Last of Us allerdings 

nichts grundlegend Neues bieten. Ein bisschen 
Uncharted hier, ein wenig Adventure da - große 
Risiken bezüglich des Gameplays geht Naughty 
Dog nicht ein. Allerdings müssen sie das auch gar 
nicht, wenn die Atmosphäre das ganze Spiel über 
ein derart konstant hohes Niveau hält, wie es 

die Präsentation verspricht. Ich freu’ mich drauf, 
auch wenn es sicher noch locker ein Jahr dauert! 


Atmosphärisch wertvoll 
Nimmt man all diese 
Spielmerkmale — De- 
ckungs-Shooter-Sequen- 
' zen, Faustkámpfe, simple, 
\ aber nette Rätseleinlagen | Darauf basiert unsere Meinung: 


- SCH 


i und Geschicklichkeits- Auf der E3 bekamen wir zweimal ein und denselben 
| , DES "< passagen — und wirft sie Level mit leicht unterschiedlichen Vorgehenswei- 
om 1 7 А 20 1 2? in einen Topf, merkt man | Se" präsentiert. 
— E UGU ST schnell, dass The Last of 
o sm Us das Action-Adventure- |NfOS 
Genre sicherlich nicht neu HERSTELLER Sony 
ermadenwird: Wahrschieir: a a 
lich ist sogar schon abseh- Die Macher der Uncharted-Reihe verstehen sich 
y bar, dass es sich nicht mal darauf, spannende Action-Adventures zu inszenieren. 
© sonderlich von der Un- | ALTERNATIVE | am Alive 
E charted-Reihe oder etwa Ubisofts Endzeit-Abenteuer unterscheidet sich zwar 
= : spielerisch, setzt aber auf eine ähnliche Atmosphäre. 
а dem neuen Tomb Raider RE 
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unterscheiden wird. Aller- 
dings wollen die Entwick- 
ler das Genre auch gar 
nicht revolutionieren und 
— was noch viel wichtiger 


\Wertungstendenz 
|| 75-90 Fi 
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Ganz viel Stil: Der neue Held in Darksiders’2 is Lan ers als sein c —= - 
f Bruder Krieg — Tod ist zynisch, schnell und sehr, bêweglich EEE ош _ 


Darksiders 2 


Stundenlang gespielt — die letzte Preview vor dem Test! 


P | In 7 Stunden könnte Nachmittag lang eingeschlossen haben 
man so manches Spiel komplett durchzocken, ten wir für euch bereits die ersten 5 
heutzutage ist das ja leider keine Seltenheit des Spiels am Stück erleben. Stets mit dab 
mehr. Im Fall von Darksiders 2 reicht das hin- Greiner, Creative Manager für Dark: 
gegen gerade mal für den Anfang! Davon konn- zwischendurch zahllose Fragen bea 
ten wir uns selbst überzeugen: Ende Juni war EB 
Publisher THQ zu Besuch in unseren Redak- Es geht los! Е. 
tionsräumen und brachte uns etwas Feines Ein schlichtes Intro führt kurz in die Handlung є 
mit — eine weit fortgeschrittene Version von In Darksiders 2 spielt ihr Tod, einen der vier ap 
Darksiders 2, mit der wir uns einen ganzen kalyptischen Reiter. Sein Ziel: Er will die Unschu 5 
d X. e 3" seines Bruders Krieg beweisen, der den Weltun- LV 
d » "Ww.  tergang eingeleitet und dabei die Menschheit au 
; | gerottet haben soll. Somit erzählt Darksiders 2 die 
Vorgeschichte zum ersten Teil, in dem Krieg berei 
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Zuschlag: Neben seinen Sensen kann а ch ve i S <A. ' | 
Nebenhandwaffen verwenden, et ein Paar ampfhandschuhe AIR \ b н » 
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Le E Gg A À 
"Reitstunde: Direkt ab Spielstart könnt ih 


wieder auf freiem Fuß ist. Muss man 
also Darksiders 1 gespielt haben, 
um in Teil 2 durchzublicken? „Wer 
den Vorgänger gespielt hat, wird 
im zweiten Teil sicher mehr Zusam- 
menhänge erkennen. Trotzdem eig- 
net sich Darksiders 2 auch für Neu- 
einsteiger, die müssen sich dann ein 
paar Dinge einfach selbst zusam- 
тепгеітеп“, erklärt uns Jeremy. 

Zu Beginn reitet Tod durch eine 
wunderschöne Eiswüste — damit 
wäre auch die Frage geklärt, ab 
wann er sein treues Pferd Verzweif- 
lung erhält, nämlich sofort nach 
Spielstart. Das Setting lässt keinen 
Zweifel: In Darksiders 2 befinden 
wir uns nicht mehr auf der Erde, 
da stehen keine Auto-Wracks oder 
StraBenschilder am Wegesrand. 
Stattdessen gibt's Fantasy pur in ei- 
ner Welt irgendwo zwischen Himmel 
und Hólle. Tod reitet durch die ei- 
sige Kálte auf ein beeindruckendes, 
riesiges Schloss zu — dort bringt uns 
das Spiel ein paar Grundlagen der 
überarbeiteten Steuerung bei. 


Hüpf- und Stechübung 

Erste Erkenntnis: Bei Tods Akroba- 
tikeinlagen hat Vigil Games ein we- 
nig nachgebessert. Der agile Held 
flitzt nun práziser durch die Levels 
und vollführt waghalsige Sprung- 
kombinationen in übersichtlicheren 


ihr Tods Geisterpferd Verz 
| zweiflung rufen = so könnt ihr die große Spielwelt flott erkunden / 


Kamerawinkeln. Das ist auch bitter 
nótig, denn Tod ist viel flotter und 
gelenkiger als Krieg aus dem ersten 
Darksiders. Erwartet hier aber kein 
Prince of Persia oder Assassins's 
Creed, das euch beim Hüpfen und 
Klettern stándig an die Hand nimmt! 
In Darksiders 2 müsst ihr Sprünge 
gut timen, sonst landet Tod schnell 
im Abgrund. Wir finden: Trotz kla- 
rer Fortschritte sollte Vigil Games 
hier noch ein wenig optimieren — die 
Steuerung wirkt zwar schon besser 
als vor ein paar Monaten, aber per- 
fekt ist sie noch nicht. 

Zweite Erkenntnis: Die Kämpfe 
in Darksiders 2 sind einfach klasse. 
Mit seinen Sensen wirbelt Tod se- 
henswert durch die Gegnerhorden, 
ein weiterer Tastendruck aktiviert 
dazu eine Zweitwaffe, etwa einen 
riesigen Hammer oder scharfe Klau- 
en. All diese Attacken lassen sich 
zu geschmeidigen Kombos verbin- 
den — das sieht super aus und fühlt 
Sich auch so an. Schnelle Ausweich- 
bewegungen sind allerdings Pflicht, 
denn die Gegner hauen ganz schón 
kráftig zu — der Schwierigkeitsgrad 
erscheint uns noch einen Tick kna- 
ckiger als im Vorgängerspiel. Aller- 
dings ist Vigil Games derzeit noch 
fleiBig mit Balan- 
cing-Arbeiten 
bescháftigt. 


€ mc Eat: 
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Gut gerüstet: Tod erhält diverse Fähigkeiten und Werkzeuge, die ihm... 
im Kampf helfen und ihm neue Levelbereiche zugänglich machen а 


Für besiegte Feinde füllt sich außer- 
dem Tods Reaper-Anzeige. Ist sie 
am Limit, kann sich der Held in ei- 
nen unverwundbaren Sensenmann 
verwandeln und so massenhaft 
Schaden austeilen. 


Waffen und Rüstungen 

Sobald die ersten Gegner geschla- 
gen und einige der vielen Schatztru- 
hen geöffnet sind, findet man sie: 
Beute in Hülle und Fülle, stets zu- 
fällig generiert. Das erinnert an Rol- 
lenspiele wie Kingdoms of Amalur: 
Reckoning, denn Waffen und Rüs- 
tungen sind nicht nur am Helden 
sichtbar, sondern haben auch meh- 
rere Qualitätsstufen. Weiße, grü- 
ne, blaue oder lila Items haben ver- 
schiedenste Boni und kónnen eure 
Spielweise stark beeinflussen. Zu- 
dem wird's sogenannte „Besesse- 
ne Waffen" geben, die man mit an- 
derer Ausrüstung ,füttern" kann, 
um so ihre Werte zu verbessern. 
Der Charakterbogen zeigt weitere 
Rollenspiel-Aspekte: einen Erfah- 
rungspunktebalken, der sich durch 
besiegte Gegner und gelóste Que- 
sts füllt, sowie eine Attribute-Über- 
sicht, die Tods Eigenschaften in 
Zahlenwerte aufschlüsselt. 


Inventory 
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Entwicklung: Nach Levelaufstiegen dürft ihr Punkte in zwei Talent- 
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bäume investieren, einer steht für Kampftalente, einer für Magie. Aue 
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Call of the Grave 


1 ч 
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iry Weapons 


Zauberei! 

Wenn Tod genug Erfahrung gesam- 
melt hat und im Level aufsteigt, darf 
man einen Punkt in einem von zwei 
Talentbäumen verteilen. Der Baum 
„lodesbote“ steht für Kampffer- 
tigkeiten, der Baum „Nekromant“ 
hingegen umfasst Beschwörungs- 
zauber für untote Dienerkreaturen 
sowie Flüche und Kampfzauber. Die 
Auswahl ist ordentlich, zumal sich 
viele Talente in mehreren Stufen 
steigern lassen. Beim ersten Durch- 
spielen wird’s nicht möglich sein, 
alle Skills zu erlernen! Jeremy erklärt 
aber, dass es eine Art New Game 
Plus geben wird, also die Möglich- 
keit, das Spiel ein zweites Mal durch- 
zuspielen und dabei alle Talente und 
Fortschritte aus dem alten Speicher- 
stand zu übernehmen. 

Super: Zauber wie auch Items 
und Fertigkeiten werden nun flott in 
einem neuen Ringmenü ausgewählt, 
das man jederzeit aufrufen kann, 
ohne ins Inventar zu wechseln — viel 
besser gelöst als im Vorgänger! 


Szenenwechsel 

Mit Sense und Magie arbeiten wir 
uns durch das Tutorial-Schloss bis 
zu einem Thronsaal vor. Dort tref- 


Character Stats 


@ Deütliche RPG-Einflüsse: Im Inventar ruhen zig Waffen und 
Rüstungen, rechts daneben werden Tods Attribute aufgelistet. 
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Gerüchte m Check! 


Um Vigil Games ranken sich derzeit zwei Gerüchte — wir haben nachgefragt. 


Behauptung #1: THQ hat kein Interesse an Darksiders 3. Diese (falsche) Meldung machte die 
Runde, als Jason Rubin, THQs neuer Präsident, in einem Interview erklärte, er würde Vigil Games 
gerne an anderen Marken arbeiten lassen. Die Wahrheit ist: THQ liebt die Darksiders-Reihe, die 
Entwickler Vigil Games erschaffen hat! Jeremy Greiner, Creative Manager des Spiels, bestätigte 
uns gegenüber: „Wir haben Darksiders als Reihe angelegt und werden definitiv daran weiterar- 
beiten! Jason Rubin meinte mit seiner Aussage lediglich, dass wir bei Vigil mehrere Teams bilden 
können - eines führt die Darksiders-Serie weiter, das andere kümmert sich um neue Marken.“ 


Behauptung #2: Vigil Games hat sein zweites Projekt eingestellt. Das stimmt: Eigentlich hatte 
Vigil Games an Warhammer 40k: Dark Millenium Online gewerkelt, einem modernen Online-Rol- _ 
lenspiel für den PC. Dieses Projekt wurde aber eingestellt. Stattdessen entwickelt Vigil nun einen 
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Unter Freunden: Tod lernt das Volk der Erschaffer kennen — von die- 
sen NPCs erhält er neue Items, Talente und verschiedene Quests. 


fen wir auf den Kráhenvater, einen 
alten Kauz, der Tods náchstes Rei- 
seziel verrát: Der Sensenmann muss 
den Baum des Lebens finden, denn 
nur dort gibt's einen Weg, um die 
Unschuld seines Bruders Krieg zu 
beweisen. Nach einem Bosskampf 
und einem dramatischen Ereignis 
(beides wird hier bewusst nicht wei- 
ter kommentiert) erwacht Tod in ei- 
ner fremden, idyllischen Welt: Um 
ihn herum Gráser und Wálder, eine 
blühende Landschaft, untermalt von 
Flótenklángen. Ungewóhnlich für ein 
Darksiders-Spiel! Wir lernen den Äl- 
testen der sogenannten Erschaffer 
kennen — ein máchtiges Volk raubei- 
niger Riesen, zu dem auch Ulthan 
aus dem ersten Darksiders gehórt. 
Der weißbärtige Alte erklärt uns 
freundlich die Lage: Der Weg zum 
Lebensbaum ist versperrt, denn die 
Welt der Erschaffer ist von einer dun- 
klen Macht verdorben. Logisch: Tod 
muss das Böse aufhalten, wenn er 
seine Reise fortsetzen will. Der lang- 
haarige Held — zynischer und redse- 
liger als sein Bruder Krieg — nimmt 
den Job zähneknirschend an. 


Neue Freunde 

Tods erster Spaziergang führt ihn 
nach Tri-Stone, eine kleine Stadt 
der Erschaffer. Hier lernen wir 
NPCs kennen, mit denen wir Mul- 
tiple-Choice-Dialoge führen oder 
Handel betreiben können. Bei der 
rothaarigen Alya etwa kaufen wir 
neue Waffen und Rüstungen und 
machen unser altes Zeug zu Gold. 
Die Händlerin Muria hingegen ver- 
kauft (bitter nötige!) Heiltränke und 
hat zudem eine Nebenquest für uns 
— wir sollen Zutaten besorgen, da- 
mit Muria uns zum Dank ein mäch- 
tiges Amulett schmiedet. Es gibt 
schon zu Beginn mehrere solcher 
Bonusaufgaben, die man parallel 
zur Hauptquest verfolgen kann. Bei 
dem Hünen Thane lernen wir nicht 
nur neue Kampftricks und Kombo- 
Attacken, sondern können auch ei- 
nen Wettstreit gegen ihn wagen, den 
wir aufgrund unserer niedrigen Le- 
velstufe aber prompt verlieren — der 
Riese kloppt uns mit zwei Treffern 
windelweich, sodass wir beschlie- 
Ben, später noch mal mit besserer 
Ausrüstung zurückzukehren. 


sondere Editionen 


Einzelspieler-Titel (derzeit schlicht Warhammer: Dark Millenium genannt), der Engine, Месії 
niken, Grafiken und weiteres Material aus dem gecancelten MMO-Projekt verwe \ 


Als wir an einem Briefkasten vor- 
beischlendern, erklärt uns Jeremy 
ein brandneues Feature von Dark- 
siders 2: Wer mit seiner Konso- 
le online geht, kann Ausrüstungs- 
gegenstände per Mail-System an 
befreundete Spieler schicken. Da- 
mit man so aber nicht schon früh 
im Spiel übermächtig wird, sind 
alle Waffen und Rüstungen an Le- 
velstufen geknüpft — hochstufige 
Items bringen euch also nichts, 
wenn euer Held noch in den niedri- 
gen Levelbereichen rumlungert! 


Raus in die Welt ... 

Wir machen uns auf die Socken 
zu unserem Hauptziel, einem Was- 
sertempel, dem ersten großen 
Dungeon im Spiel. Am Wegesrand 
finden wir nicht nur jede Menge 
Gegner und Schátze, sondern auch 
einige Seitenpfade und verschlos- 
sene Höhleneingänge. Diese Orte 
kónnten wir jederzeit erkunden — 
sie sind optional, locken aber oft 
mit Erfahrungspunkten und Beu- 
te. Das AuBengebiet ist zwar recht 
groß, aber kaum offener als im Vor- 


2 253 


1 arksiders 2 erscheint hierzulande in zwei aufwendigen Fassungen. 
«4 FIRST EDITION 


In Deutschland, Österreich und der Schweiz wird das Spiel als 

„First Edition" veröffentlicht. Die umfasst neben dem Hauptspiel 

vier Codes für DLC-Inhalte, die im Ausland nur im Rahmen von 

Vorbestellaktionen verfügbar sind. „Todesreiter“ bietet neue Neben- 

quests, „Todesgalopp“ einen Tempo-Bonus für Tods Pferd und „To- 

Е desengel“ liefert ein exklusives Rüstungsset. Der vierte DLC „Arguls 
Grab“ umfasst einen zusätzlichen Dungeon inklusive frischer Items 
und Herausforderungen - laut Jeremy Greiner wird dieser DLC 
noch entwickelt und soll daher nicht künstlich aus dem 
Hauptspiel entfernt worden sein. Die First Edition 
kostet auf Amazon 70 Euro (Stand: 21. Juni 2012). 


COLLECTOR'S EDITION > 


Zusátzlich zu den Inhalten der First Edition bietet 
die Sammleredition eine lebensgroße Replik 
_ von Tods Maske, einen digitalen Soundtrack, 


ngs- und Waffenset für Tod sowie ein 
drucktes Artbook. Der Preis auf 
etrágt knapp 100 Euro. 


DARKSIDERS m 


gängerspiel — ob sich spätere Zo- 
nen wirklich weiter verzweigen, so 
wie Vigil Games es angekündigt 
hat, bleibt abzuwarten. Immerhin, 
das erste Außengebiet ist weitläufig 
genug, sodass wir auf unser Pferd 
nicht mehr verzichten wollen. 


... und rein in der Kerker! 

Іт | Wassertempel angekommen 
zeigt sich Darksiders 2 in Bestform: 
Das Gewólbe ist verwinkelt, wir müs- 
sen gut aufpassen, uns nicht zu ver- 
laufen. Wenn wir nicht gerade катр- 
fen oder durch die Levels turnen, ist 
Hirnschmalz gefragt: Schalterrát- 
sel, Kombinationsaufgaben, sogar 
Physik-Puzzles, in denen wir große 
Steinkugeln in Halterungen bugsie- 
ren müssen — all das motiviert áhn- 
lich wie im Vorgángerspiel. Damit 
wir uns dabei nicht ständig verirren, 
können wir auch unsere treue Krähe 
Asche losschicken, die uns den Weg 
durch’s Gewölbe weist. Am Ende 
des Tempels erwartet uns — typisch! 


Dynamisch: In den kniffligen Kämpfen lassen sich mit Haupt-und 
Nebenhandwaffen sowie Zaubern schnelle Angriffsserien bilden. 


— ein Bossgegner in Form einer Rie- 
senkrabbe. Der ist so hart, dass wir 
mehrere Anläufe brauchen — sogar 
Jeremy beißt sich an dem Biest die 
Zähne aus und verspricht, dass Vigil 
noch ein wenig am Schwierigkeits- 
grad schraubt. 

Zurück in Tri-Stone erhalten wir 
eine Belohnung: Die Pistole „Ver- 
geltung", mit der wir nun fliegende 
Feinde bekämpfen und Bomben 
auf Distanz zerstören können. Wie 
im Vorgänger wird Tod weitere sol- 
cher Werkzeuge erbeuten und da- 
mit neue Bereiche der Spielwelten 
freischalten können. Im zweiten 


mr ag — , 
Weitläufig: Die erste der vier großen Welten ist ungewöhnlich 


großen Dungeon erhält Tod etwa 
den „Todesgriff“, eine Art magischer 
Enterhaken, mit dem sich viele Um- 
gebungsrätsel lösen lassen. Und 
später im Spiel kann er die Fähig- 
keiten „Seelenteiler“ und „Leere- 
läufer“ erlernen. Mit Erstgenannter 
kann sich Tod in zwei Wesen spal- 
ten — eine lebendig, die andere tot 
— und sich so an zwei Orten gleich- 
zeitig aufhalten. Leereläufer hinge- 
gen erlaubt es Tod, zwei Portale zu 
erzeugen und damit neue Levelbe- 
reiche zu erforschen, außerdem 
lässt sich die Fähigkeit auch offen- 
siv im Kampf einsetzen. 


тв 
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idyllisch. Wie im ersten Darksiders gibt GS viel zu entdecken 


Umfangreiches Abenteuer 

Darksiders 2 wird nicht eine, son- 
dern gleich vier große Welten 
umfassen — die Ländereien der 
Erschaffer, eine Totenwelt, das Him- 
melsreich und die Ebene der Dämo- 
nen. Die erste Welt haben wir in un- 
serem siebenstündigen Probespiel 
nur oberflächlich erkundet! Jeremy 
schätzt die Spielzeit so ein: 25 Stun- 
den allein für die Hauptquest, dazu 
kommen noch viele Stunden für Ne- 
benquests, Secrets und Itemsuche. 
Keine Frage: Da erwartet uns ein 
großes Spiel — und zwar nicht nur in 
Bezug auf den Umfang. FS 
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\Меібипо 
„Könnte einer meiner Top- * Is 
Titel des Jahres werden.“ В. 


Felix Schütz Redakteur 


Jeremy Greiner, der Creative Manager von 
Darksiders 2, beschrieb mir das Spiel so: „Es 

ist einfach ein ‚Gamers Game‘, von Spielern für 
Spieler gemacht.“ Das kaufe ich ihm auch sofort 
ab: So ziemlich alles an Darksiders 2 schreit 
danach, gespielt zu werden! Der saucoole Held, 
die einladende Spielwelt, die fetzigen Kämpfe 
und vor allem die sinnvollen Rollenspielelemente 
fügen sich harmonisch zusammen. Dass Vigil nun 
stilistisch ein paar neue Wege geht, ist völlig okay 
— Teil 2 spielt nun mal nicht mehr auf der Erde, 
da sollen sich die Designer ruhig mal austoben 
und etwas Neues wagen. Das Ergebnis kann sich 
jedenfalls sehen lassen: Die Fantasy-Welten wie 
auch die comichaften Charaktere sind so schick 
gestaltet, dass die eher mäßige Technik überhaupt 
nicht stört. Vigil sollte aber noch ein wenig an der 
Steuerung feilen und das Balancing optimieren — 
ich poliere derweil schon mal den Award. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben eine weit fortgeschrittene, inhaltlich 
vollstándige Xbox-360-Fassung von Darksiders 2 
etwa 7 Stunden lang in unserem Büro gespielt. 


ENTWICKLER Vigil Games 
Neben der Darksiders-Fortsetzung arbeitet das Team derzeit 


ALTERNATIVE .— Darksiders 
Wer Teil 1 noch nicht gespielt hat, sollte das nachholen! Euch 
erwartet ein sehr gutes, umfangreiches Action-Advent 


reg Diesen schicken Holo-Globus sucht ihr im Film verge- 
bens. Kein Wunder, 007 Legends folgt nicht sklavisch der Vorlage. 


R | Sechs Filme aus 
der 50-jährigen Geschichte von Ge- 
heimagent James Bond liefern die 
Handlung für 007 Legends, leicht 
angepasst und modernisiert (sie- 
he Kasten unten). Eine siebte Epi- 
sode folgt als DLC, in dem ihr den 
23. Bond-Film Skyfall nachspielt 
(Kinostart: 1. November 2012). Auf 
der E3 führte uns Entwickler Euro- 
com durch eine der sechs Klassi- 
keradaptionen: Moonraker. 


007 _egenas 


Ein James-Bond-Sixpack, bitte! 


Wie im Film aus dem Jahre 1979 
seid ihr im Auftrag der britischen 
Krone in Brasilien unterwegs, um die 
Pläne des irren Hugo Drax zu verei- 
teln. Der plant von seiner geheimen 
Raumstation aus einen Giftgasan- 
schlag und Bond soll ihn stoppen. 
Doch dieser Bond ist nicht mehr Ro- 
ger Moore, der skurrile Gadgets aus 
der Werkstatt von Erfinder Q ein- 
setzt und dessen Sprüche ebenso 
trocken sind wie sein Martini. Nein, 


in allen sieben Episoden verkörpert 
der aktuelle Bond-Darsteller Daniel 
Craig den britischen Spion, dem die 
Frauen zu Füßen liegen. 


Smarter Spion 

In Moonraker ist es vor allem eine 
spezielle Frau, mit der James schä- 
kert: Dr. Holly Goodhead, vermeint- 
lich Bösewicht Drax zu Diensten, in 
Wirklichkeit aber eine CIA-Agentin. 
Mit ihr an der Seite erforscht Bond 


Schauspieler Richard Kiehl = 


% 
nicer erinnert frapplerend an 
ein willkommenes Wiedersehen! 


die unterirdische Basis, von der 
aus die Raumfähren zur Moonra- 
ker-Raumstation abheben. Genau 
wie im Quasi-Vorgänger Goldeneye 
007 Reloaded, der HD-Neuauflage 
eines indizierten N64-Klassikers, 
bestimmt dabei ein Mix aus Schie- 
Bereien, Schleicheinlagen und Le- 
velerkundung das Geschehen. 

Für zuletzt genannte Aufga- 
be hat Bond stets Zugriff auf sein 
Smartphone, mit dem er zum Bei- 


Vom Film ins Spiel 


Authenzität ist Trumpf: Die Levels in 


detailgetreu nachempfunden. 


dargestellten James Bond-Filme so akkurat 
wie möglich in Polygonform nachzubilden. Mit 
Setfotos aus dem Archiv von MGM Studios als 


Der Aufwand hat sich ausgezahlt: Beim bisher 


007 Legends sind den Sets der Vorlage 


Entwickler Eurocom versucht die sechs im Spiel 


Referenz machten sich die Grafiker an die Arbeit. 


gesehenen Moonraker-Level war der Wiederer- 


007 LEGENDS . 
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kennungswert hoch, auch wenn Eurocom nicht 
jedes Detail exakt übernimmt, sondern Teile der 
Architektur und Technik an moderne Begeben- 
heiten anpasst. Ergo besitzen die Computerkon- 
solen auf der Moonraker-Raumstation keine bunt 
blinkenden LED-Lämpchen, sondern auf Hoch- 
glanz polierte Touchpad-Oberflächen. 


Nachgebaut: Umge bungen wie die Stärtrampe wecken unweiger- - 
lich Erinnerungen an die Originalschauplátze 065 Films (rechts). 


MO OONRAKER — SII RENG GEHEIM 1979) 
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Verstärkung: Habt ihr einmal den Alarm ausgelöst, ‚bekommt ihre: 


xchmiegt sich automatisch ar an Barrieren, wenner indie Hocke geht. 


spiel geheime Blaupausen foto- 
grafiert — viele davon optionale 
Secrets. Für deren Fund gibt es 
Erfahrungspunkte, mit denen ihr 
Bonds Gadgets verbessert. Per 
Róntgenansicht spürt ihr zudem 
versteckte Stromleitungen auf, um 
Rátsel zu lósen, oder hackt mittels 
Tastendruck codierte Computer- 
konsolen. Von so viel Hightech und 
Komfort konnte Roger Moore 1979 
noch nicht einmal träumen! 

Das Smartphone zückt ihr je- 
derzeit per Steuerkreuz, wodurch 
ihr auch Zugriff auf drei weitere 
Extras habt. Eines davon ist der 
aus anderen Bond-Filmen be- 
kannte Füllfederhalter, der winzig 
kleine Pfeile verschießt. Die Mini- 
armbrust befüllt ihr je nach Situa- 
tion mit anderer Munition: Neben 
Explosivgeschossen gibt es auch 
Betäubungspfeile und Bolzen, die 
Gegner ablenken. Solche nicht 
tödlichen Projektile sind beson- 
ders dann hilfreich, wenn Bond Zi- 
vilisten im Weg stehen oder er sich 
an Patrouillen vorbeischleichen 
soll, ohne Aufsehen zu erregen. 


Leise oder laut? 

Ähnlich wie in Goldeneye 007 Reloa- 
ded habt ihr stellenweise die Wahl: 
Durchsiebt ihr alle Wachen in der 
Umgebung mit Kugeln oder verhal- 
tet ihr euch wie ein echter Geheim- 
agent mit der Betonung auf „Ge- 
heim“? Auf der E3 sahen wir, wie 
Bond lautlos vorgeht: Er läuft in ge- 
duckter Haltung von einer Deckung 
zur anderen, betäubt Widersacher 
mit gezielten Handkantenschlägen 
und feuert Betäubungspfeile aus 
seinem Füllfederhalter ab. 

Tappt der Superspion aus Ver- 
sehen ins Blickfeld eines Wach- 
manns, teilt euch ein weißer Pfeil 
in der Mitte des Bildschirms mit, wo 
der Beobachter steht und ob er nur 
misstrauisch oder bereits alarmiert 
ist. Wenn ihr schnell genug reagiert 
und für ein paar Sekunden aus der 
Sichtlinie verschwindet, vergisst der 
КІ-Ғеіпа den Vorfall wieder. Bond 
selbst hat kein so löchriges Ge- 
dächtnis: Einmal erspähte Feinde 
erscheinen auf eurer Minimap als 
rote Punkte, was das Umgehen ein- 
zelner Patrouillen einfacher macht. 


mit schwer bewaffneten und gut gepanzerten Elit Elitesoldaten zu tu 


Während der Präsentation waren 
solche Szenen aber lediglich eine 
(willkommene) Abwechslung zum 
Hauptgang von 007 Legends: den 
Ballereien. Bond benutzt neben sei- 
ner schallgedämpften Walther PPK 
auch Maschinenpistolen, Sturm- 
und Scharfschützengewehre so- 
wie — eine Besonderheit des Moon- 
raker-Szenarios— eine Laserkanone, 
die blaue Energiestrahlen abfeuert. 

Die Gefechte folgen dem eta- 
blierten Standard moderner Shoo- 
ter: Ihr tragt zwei Waffen gleichzei- 
tig, Bonds Gesundheit regeneriert 
sich in der Deckung und die KI- 
Feinde stürmen selbstmórderisch 
vor den Lauf eurer Knarre. Das ist 
solide Action nach Schema F ohne 
Überraschungen, inklusive der üb- 
lichen Skripts (siehe Bild unten) und 
Fahrsequenzen, bei denen Bond 
etwa auf dem Beifahrersitz eines 
Helikopters sitzt und dutzende Kerle 
mit Raketenwerfern abknallt. 


Bósewicht-Herausforderung 
Abseits der Kampagne feiert ne- 
ben den Splitscreen-Partien für 


vier Spieler auch der MI6-Modus 
aus Goldeneye 007 Reloaded ein 
Comeback. Darin erfüllt ihr allei- 
ne besonders knackige Heraus- 
forderungen — und schlüpft dafür 
auch in die Haut bekannter Bond- 
Gegenspieler. Die Vorstellung, als 
BeiBer durch die Levels zu stapfen 
und Gegner wie Puppen durch die 
Luft zu werfen, bringt garantiert 
die Augen jedes Bond-Fans zum 
Glänzen. Oder? PB 


Meinung 
Der Retrocharme ist 


+- 
dk 
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Sean Connery und Roger Moore sind in meinen 
Augen auch heute noch unerreicht in ihrer 
Darstellung des Gentleman-Killers Bond. Dem- 
entsprechend bin ich ein bisschen enttäuscht, 
dass ich in 007 Legends zwar ihre legendáren 
Filmabenteuer nachspielen darf, mich in Sachen 
Protagonist aber mit dem neuen Geheimagenten- 
Bubi Daniel Craig abfinden muss. Dass im 
vorgestellten Moonraker-Level trotzdem reichlich 
70er-Jahre-Atmospháre aufkam, ist hoffentlich 
ein gutes Zeichen. Der Pfeile verschieBende 
Füllfederhalter und der Auftritt von Beißer waren 
die nostalgischen Hóhepunkte der Prásentation. 
Davon abgesehen sah das Ganze aber stark nach 
einem Ballertrip der Marke Militär-Shooter aus: 
Wenn ich in linearen Levelschláuchen hunderte 
Pixelfeinde abknallen möchte, dann spiele ich Call 
of Duty. Hoffentlich bietet das Endprodukt noch 
mehr Finesse zusätzlich zur Haudrauf-Action. 


Peter Bathge volontär 


Wir sahen е eine 30- -minütige Präsentation des 
Moonraker-Levels auf der E3, kommentiert von 
Eurocom-Drehbuchautor Rob Matthews. 


nfos 
HERSTELLER ` Activision 
ENTWICKLER Eurocom 


Die Briten haben sich auf Filmumsetzungen spezialisiert 
und veröffentlichten zuletzt Goldeneye i 007 Reloaded. 


ALTERNATIVE Goldeneye 007 Reloaded 
Grafik und Spielprinzip sind identisch. Daniel Craig mimt 
auch hier den Bondi imi Film War es Pierce Brosnan. 


TERMIN 19. Oktober 2012 
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Ч | Als wir auf der ЕЗ 2012 
das neue Metal Gear Rising an- 
spielten, hatte der Titel bereits 
eine bewegte Geschichte hinter 
sich. Auf der ЕЗ 2009 wurde er als 
Metal Gear Solid: Rising angekün- 
digt, das neue Spiel der MGS-Ma- 
cher Kojima Productions. Ein Jahr 
darauf gab es dann erste Game- 
play-Szenen zu sehen und wir 
staunten nicht schlecht: Im Spiel 
solltet ihr den Cyborg-Ninja Rai- 
den verkórpern, der mit seinem 
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Katana alles und jeden zerschnei- 
den konnte. Das sollte auch spie- 
lerisch Sinn ergeben. ,Schnei- 
den und ergreifen" war das Motto 
des Spiels. SchlieBlich galt es da- 
rin, Roboter-Gegner derart kunst- 
voll zu zerlegen, dass man sich die 
Batterie aus ihrem Kórper schnap- 
pen und damit die eigenen Kráfte 
aufladen konnte. Ein Jahr spáter 
fehlte das Spiel auf der E3 und 
Ende 2011 wurde klar: Das Pro- 
jekt in der Form ist gescheitert. 


S- 
tisch. Dezähte Pfeile zeigen stets den Weg zum nächsten Ziel angsal 
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Kein Indizierungskandidat: Trotz дег Schnippel-Mechanik und 
ER einigem Pixelblut wirkt das Spiel nicht übertrieben brutal. 


„Metal Gear Ninja May Cry“ 

Gott sei Dank gab es gleichzei- 
tig eine Wiedergeburt des Spiels. 
Sein Grundkonzept „Schneiden 
und ergreifen“, die Schnibbel-wie- 
du-willst-Mechanik sowie Raiden 
als Spielcharakter blieben drin. 
Dafür wurde das Spiel einem neu- 
en Studio in die Hände gedrückt: 
Platinum Games, Macher der Ac- 
tionkracher Bayonetta und Van- 
quish. Sie drehten gehörig an der 
Action- und Blödsinns-Schraube 


b, 


Metal Gear Rising: Revengeance 


Das furiose Actionspiel lásst euch entscheiden, wo und wie genau 
ihr mit eurem Ninja-Schwert zum Schnitt ansetzt! 


und das Ergebnis spielt sich fast 
wie ein Devil May Cry oder Ninja 
Gaiden: schnell, wild und absolut 
übertrieben. Die kurze Messe-De- 
mo versetzt uns in die Rolle von 
Raiden, der jetzt mehr Cyborg- 
Körperteile als in Metal Gear Solid 
4 hat. Die Story von Revengeance 
erzählt, wer daran schuld ist und 
wie sich Raiden dafür rächt. Im 
Spiel erwarten euch Schauplät- 
ze auf der ganzen Welt. Wir sahen 
davon aber nichts. Die Demo ent- 


dë, eegen TER 
Power-Nachschub: Hier seht ihr prima, wie Raiden die blau leuch-= 


tende Batterie dieses Droiden mit einem gezielten Hieb freilegt. 


Alle Bilder: Konami 


Drei Fragen an die Entwickler 
„Ihr sprintet blitzschnell zu euren Gegnern. 
Das ist unser йш» Stealth-System!“ 


Wird die Schneide-Mechanik nur für 
ampf genutzt oder gibt es weitere 
Einsatzmöglichkeiten für Raidens Katana? 
Inaba: Oh, da gibt es schon einige Möglich- 
keiten! Da wären etwa einige puzzleähn- 
liche Situationen, in denen man bestimmte 
Umgebungsobjekte zerschneidet, um an 
bestimmte Items zu gelangen oder alterna- 
tive Wege freizulegen. Außerdem kann man 
in manchen Levels seine Umgebung so zer- 
schneiden, dass sich damit gleich mehrere 
Gegner besiegen lassen. 


puppte sich als VR-Trainingssimu- 
lation. Immerhin wurde ein hüb- 
scher Tropenstrand simuliert. 


Schnippelt, wie ihr wollt! 

Bevor wir auf die ersten Gegner 
losgelassen werden, machen wir 
uns mit der eigenwilligen Schnei- 
de-Mechanik vertraut. Raidens 
Katana schwingen wir ganz sim- 
pel und gewöhnlich via Tasten- 
druck — prima als Combo-Angriff 
zu gebrauchen. Zusammen mit 
Konter-Moves, einem Sprint und 
Quicktime-Spezialangriffen ergibt 
das bereits ein flottes, spektaku- 
läres Kampfsystem. Zusätzlich 
können wir aber durch Druck auf 
die Schultertaste in den Klingen- 
Modus wechseln. Der verlangsamt 
die Zeit deutlich und erlaubt uns, 
Raidens Katana in beliebiger 
Richtung zu schwingen. Mit dem 


Asfolperfalle: Hier nutzt Raiden ei 
Gegner zu Fall zu bringen. Seine Chance zum Angriff! 
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3: Wir bemerkten, dass die Gegner die 
m MGS-Ausrufezeichen über den 
Köpfen haben, wenn wir den Kampf begin- 
nen. Ist das ein Hinweis auf eine Stealth- 
Mechanik im Spiel? 

Inaba: Na ja... wir haben keine traditionellen 
Stealth-Systeme, wie es sie bislang in der Spie- 
lereihe gab. Allerdings gibt es eine Art Stealth- 
Variante, die man nutzen kann. Wenn man 
seinen Ninja-Sprint benutzt und blitzschnell zu 
Gegnern aufschließt, bevor sie einen erkennen, 
kann man sie ungehindert erledigen. Das ist 
also eine Art aggressives Stealth-System! 


play*: Der Demo-Level war recht linear. 
Wird es im weiteren Spielverlauf mehr Frei- 
heiten oder gar Lósungswege geben? 
Korekado: Oh ja! In den Levels wird es oft 
mehrere mógliche Routen geben, die Raiden 
etwa ermóglichen, auf Gegner zu springen und 
Sie unentdeckt zu erledigen. Oder man stürzt 
Sich direkt in den Kampf. Und auch im Kampf 
habt ihr ebenfalls viele Optionen. Nutzt ihr eure 
Klingen-Energie, um eure Widersacher zu zer- 
schnippeln? Setzt ihr lieber auf flinke Combos? 
Oder schnappt ihr euch eine Spezialwaffe? 


rechten Stick legt ihr einen Winkel 
fest, der linke Stick dient der Fein- 
justierung eurer Schlagrichtung. 
Geschnitten wird dann durch das 
Loslassen des rechten Sticks. Ihr 
schnipst den Analogknüppel also 
immer wieder hin und her, um 
euer Ziel in Einzelteile zu zerle- 
gen. Wir brauchten einige Minu- 
ten, um das zu verinnerlichen, ka- 
men dann aber gut damit zurecht. 
Wildes Zerhacken ist nicht immer 
ratsam: Um die Batterien in man- 
chen Cyborg-Gegnern freizulegen, 
müsst ihr Letztere an bestimmten 
Punkten zerteilen. Diese wer- 
den im Klingen-Modus mit einem 
Symbol markiert. Um euch eine 
Batterie zu schnappen, müsst ihr 
auBerdem im richtigen Moment 
die Kreistaste drücken. Die Mühe 
lohnt sich: Batterien laden eure 
Klingen-Energie wieder voll auf. 
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К Ihr, wie Raiden zum 


Cyborg- Ninja wird, den ihr für den Rest des Spiels steuert... 


Volle Kanne in die Schlacht 

In Metal Gear Rising gibt es nur 
ein Spieltempo: Vollgas voraus. 
Raiden stürmt von einem Geg- 
ner zum nächsten, zerschnippelt 
hier einen Widersacher oder setzt 
dort zum Finishing-Move an. Das 
ist sehr mitreißend inszeniert und 
macht wirklich Laune. Als wir aber 
bewusst langsam spielten und un- 
sere Umgebungen etwas genauer 
untersuchten, fühlte sich die Steu- 
erung etwas holprig und ungenau 
an. Derart langsam will der Ti- 
tel einfach nicht gespielt werden! 
Metal Gear Rising: Revengeance 
scheint eher eines dieser Spiele zu 
werden, in denen man sich auch 
als Profi immer weiter verbessern 
kann. Rechts oben im Bild rattert 
unablässig eine Punkteanzeige 
und bewertet eure Leistung. Bo- 
nuspunkte gibt es für möglichst 
wenige Schwerthiebe im Klingen- 
modus oder die Anzahl der Ein- 
zelteile, in die ihr eure Widersa- 
cher zerlegt habt. Das ist ein sehr 
japanisches Feature. Und wir fin- 
den, es passt prima. Als nicht so 
prima empfanden wir den finalen 
Bosskampf gegen einen Helikop- 
ter. Dieser Kampf erwies sich 
aufgrund seiner arg geskripteten 
Natur als etwas frustrierend. Im- 
merhin: Der finale Sprung über 
den Heli, während ihr dessen Ro- 
torblätter in Zeitlupe zersäbelt, ist 
eine echt coole Szene! 


Sebastian Stange Redakteur 


Boah, war die E3-Demo kurz! Wie frustrierend! 
Im Grunde war das Gameplay-Häppchen ja nur 
eine Art Tutorial für das eigentliche Spiel. Ich 
bin gespannt darauf, wie sich einer der finalen 
Levels spielen wird. Wie viele Freiheiten habe 
ich? Wie gut lässt es sich durch die Umgebung 
navigieren? Ist der Spielfluss unterhaltsam? 
Inwiefern wird das Spiel schwieriger und wie 
entwickeln sich Raidens Kampf-Skills? Also 
ich hatte schon wirklich Spaß mit der Demo 
und sehe einiges Potenzial für ein reißerisches, 
wildes Metal Gear-Actionspiel. Und Platinum 
Games hat ein Talent für diese Sorte von 
Spielen. Auch wenn ich bislang nur einen 
Hauch vom Spiel gesehen habe, stehen die 
Zeichen also gut. Nur einen Fehler solltet ihr 
nicht machen: Erwartet kein neues Metal Gear 
Solid. Das wird der Titel nicht, nicht einmal 
ansatzweise! 


Wir spielten auf derE3 eine kurze Demo (etwa 
zehn Minuten Spielzeit) auf Xbox 360. Außerdem 
sprachen wir kurz mit den Entwicklern. 


nfos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Platinum Games/Kojima Productions 
Action-Profi Platinum Games kümmert sich ums Spiel, die 
MGS-Kenner Kojima Productions um die Zwischensequenzen. 
ALTERNATIVE Ninja Gaiden 3 
Auch hier schwingt ihr ein Katana und schnetzelt euch durch 
allerlei Gegnerhorden. Robo- -Gegner gibt es auch! 


TERMIN 1/2. Quartal 2013 
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vorschau play? 


VIDEO AUF DVD 


Schauplatz: Ganz tief da unten befindet sich die 
Coruscant, dem gala 


Auf Boba Fetts Spuren: Spielt einen Kopfgeldjáger im Star-Wars-Universum! 


ACTION | Um das neueste Star 
Wars-Spiel aus dem Hause Lucas 
Arts richtig zu verstehen, müsst ihr 
einen kurzen Exkurs zum Thema 
Coruscant über euch ergehen las- 
sen. Hefte raus, jetzt lernt ihr was! 


Dürfen wir vorstellen? Coruscant! 
Der Regierungsplanet der Galak- 
tischen Republik ist komplett von 
Gebáuden übersát, besitzt prak- 
tisch keine natürliche Oberfläche 
mehr. In den Star Wars-Filmen be- 


staunten wir immer wieder das 
endlose Meer aus Wolkenkratzern. 
Ganz oben angekommen ist man 
in Coruscant dann, wenn man sich 
tatsáchlich das Leben in den obe- 
ren Etagen leisten kann. Doch wei- 


ter unten, fern von blauem Him- 
mel und Sonnenlicht verbirgt sich 
eine ganz andere Welt. In den tie- 
fen Schluchten zwischen den Ge- 
bäuden existiert eine zwielichtige 
Parallelgesellschaft: Schmuggler, 
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ctionr iche Gameplay über. 
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Verbrecher, Prostituierte und aller- 
lei Gestrandete leben dort im im- 
merwährenden Kunstlicht und im 
konstanten Lärm von Generatoren 
und Fabrikanlagen. In und um Eta- 
ge 1313, also tief in dieser Unter- 
welt, spielt das neue Star Wars- 
Abenteuer. Daher der eigenwillige 
Titelzusatz. 


Hauptrolle: Max Mustermann 

In 1313 erlebt ihr eine Karriere als 
Kopfgeldjäger. Viele von euch wer- 
den sofort an Boba Fett denken, 
den aus dem Film bekannten, iko- 


nischen Vertreter dieser Zunft mit 
seinem markanten Kampfhelm. 
Doch in den uns gezeigten Spielab- 
schnitten begegnen wir zwei gänz- 
lich unbekannten Gesichtern. Es 
handelt sich laut den Entwicklern 
um Behelfs-Charaktere — Platz- 
halter für die wahren Helden des 
Spiels, wer auch immer die sein 
mögen. Auch die Story will man 
uns nicht im Detail verraten. Um 
das Leben in Coruscants Unter- 
welt soll es gehen, um eine krimi- 
nelle Verschwórung und die Tat- 
sache, dass man keine Jedi-Kräfte 
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< Schacht Schlacht: Die Demo zeigte den Kampf — 
ischen zwei Gleitern in diesem riesigen Schacht. 
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braucht, um im Kampf erfolgreich 
zu sein, so lange man clever, dreist 
und verwegen ist. 


Technisch ein Gemeinschaftswerk 
Sehr freimütig waren die Macher 
immerhin beim Thema Technik. 
Stolz wiesen sie darauf hin, dass 
die ganze Lucasfilm-Organisation 
am Spiel beteiligt sei. Skywalker 
Sound kümmert sich um den Ton, 
die Effektspezialisten von Indus- 
trial Light & Magic arbeiten an der 
Grafik und für die Animationen der 
Charaktere sprang Lucasfilm Ani- 
mations ein. Man setzt dabei voll 
auf das Performance-Capturing- 
Verfahren: Stimme, Bewegungen 
und Mimik eines realen Schauspie- 
lers werden in einem Rutsch aufge- 
nommen und digitalisiert. 


Bombastische Action! 

Das Ergebnis kann sich wirklich se- 
hen lassen! Der kurze Demo-Level 
strotzt vor Atmosphäre, die Spiel- 
helden wirken sympathisch und 
charismatisch — das sollen wirk- 
lich nur Platzhalter sein? — und die 
Action ist mitreißend wie in einem 
Kinofilm. Gezeigt wurde etwa eine 
Kletterpassage an der Außenhülle 
eines brennenden Raumgleiters, 
der praktisch unter den Füßen der 
Spielfigur in ihre Einzelteile zer- 
bricht. Außerdem gab es einige 
Schießereien mit ein paar Droiden. 
Dabei wird auf ein klassisches De- 
ckungssystem gesetzt: Ihr sucht 
Schutz, arbeitet euch von Deckung 
zu Deckung vor und feuert diverse 
Energiewaffen auf eure Widersa- 
cher ab. Das wirkte spielerisch al- 
les andere als neu, begeisterte 
aber durch den tollen Gesamtein- 
druck. Die Effekte, die Kulissen, 
die Sprecher, die Animationen — 
alles auf Top-Niveau. Wow! 


í--—- - "i 
Absturz: Diese Kletterpartie erinnert uns 
krass an die Flugzeug-Szene in Uncharted 3. 


Kommt da noch Tiefgang? 

Wir sind gespannt, ob das fer- 
tige Spiel durchweg derart linear 
und geskriptet verläuft und wel- 
che Facetten und Tiefen das fina- 
le Gameplay bieten wird. Ein allzu 
komplexer Titel scheint uns hier 
aber nicht zu erwarten. Die Ent- 
wickler stellen eine móglichst pa- 
ckende Inszenierung sowie den 
ungewohnten Schauplatz klar in 
den Vordergrund. Wir finden: Das 
ist keine schlechte Idee! SST 


Meinung 


Sebastian Stange Re 


Ich wusste schon kurz vor der E3, dass Lucas Arts ein 
neues Spiel zeigt — schließlich hatten wir vorab einen 
Termin mit dem Entwickler vereinbart. Doch nach der 
Ankündigung und Präsentation von Star Wars 1313 
war ich schon ein wenig skeptisch: Das Ding ist doch 
nur ein lineares Actionspiel? Praktisch ein Uncharted 
im Star Wars-Universum? Wird mir das denn Spaß 
machen? So ganz ohne Jedi-Kräfte im Spiel? Doch je 
öfter ich mir die bislang veröffentlichten Spielszenen 
ansehe und je öfter ich über den wirklich interessan- 
ten Schauplatz nachdenke, desto spannender wird 
Star Wars 1313 für mich. Eine temporeiche Hatz 
durch die Unterwelt des galaktischen Regierungspla- 
neten? Klingt besser als die letzten Star Wars-Filme! 


Auf der Spielemesse E3 wurde uns das Spiel 
„behind closed doors“ auf PC präsentiert. Selber 
zocken durften wir es leider noch nicht. 


HERSTELLER Activision 


ENTWICKLER " Lucas Arts 
Das US-Studio arbeitet an Star Wars-Spielen aller Art. 
Egal ob Shooter, Actionspiel oder Strategie-Titel! 


ALTERNATIVE 
Star Wars 1313 scheint sich viele Tricks bei Nathan 
Drakes drittem Abenteuer abzuschauen. Gute Vorlage! 


TERMIN Nicht bekannt 
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Ab durch die Decke: Bei eurer Flucht vor den Gesetzeshütern stehen 
euch viele Wege offen — auch jene durch Häuser und über Dächer. 


EAR 


zur Brust und versucht sich wieder an einem Remake. 


ENNSPIEL | Dass der neueste Teil 
der altehrwürdigen Need for Speed- 
Reihe auf den Namen Most Wan- 
ted hört, das wurde bereits kurz vor 
der E3 bekannt. Entwickler ist — wie 
schon bei Hot Pursuit — das eng- 
lische Studio Criterion Games, das 
sich mit der Burnout-Reihe einst ei- 
nen Namen machte. Und ebenfalls 
wie bei Hot Pursuit besinnen sich 
die Engländer mit Most Wanted auf 
die Grundstärken der Reihe und las- 
sen überflüssigen Schnickschnack 
wie die Zu-Fuß-Passagen bei Need 
for Speed: The Run rigoros weg. 
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Brich das Gesetz! 

Im Mittelpunkt des neuesten Se- 
rienteils stehen wie schon beim 
ersten Most Wanted aus dem Jah- 
re 2005 spektakuläre Verfolgungs- 
jagden mit der Polizei. Auf der E3 
konnten wir uns bereits selbst 
davon überzeugen, dass das ur- 
sprüngliche Feeling auch im Nach- 
folger beziehungsweise im Remake 
perfekt eingefangen wird. Unsere 
Probefahrt machten wir dabei al- 
lerdings auf einem PC, gesteuert 
haben wir unser virtuelles Vehikel 
per Gamepad. 


Als Erstes bestritten wir dabei 
ein normales Checkpoint-Rennen. 
Das mag auf den ersten Blick un- 
spektakulär klingen, bietet aber 
dank der offenen Spielwelt enorm 
viele Möglichkeiten. Theoretisch 
könnt ihr euch komplett euren ei- 
genen Weg zum Zielpunkt bahnen, 
in der sehr eingeschränkten An- 
spielversion waren jedoch nur ein 
paar Abkürzungen hier und dort 
möglich. Für das fertige Spiel ver- 
sprachen uns die Entwickler aber 
eine deutlich größere Freiheit als in 
der E3-Version. 

Wie im Original werden die 
Rennen dadurch aufgepeppt, dass 
euch ständig die Polizei auf den 
Fersen ist und in regelmäßigen Ab- 
ständen Straßensperren errich- 
tet. Wer die Gesetzeshüter zudem 
zu nah an sein Vehikel heranlässt, 
riskiert, dass dieses abgedrängt 
oder kurz und schmerzlos schrott- 
reif gerammt wird. 

In solchen Szenen stach uns 
neben der tollen Inszenierung vor 
allem die wirklich hübsche Grafik 
der PC-Version ins Auge. Die ein- 
zelnen fahrbaren Untersätze se- 


pr 


[NOMINIERT 


Need for Speed: Most Wanted 


Nach dem klassischen Hot Pursuit nimmt sich Criterion nun Most Wanted 


hen nicht nur sehr detailliert aus, 
sondern fangen sich auch sehr re- 
alistische Beulen, Schrammen und 
anderlei Beschädigungen ein. Hof- 
fen wir mal, dass die Konsolen- 
versionen da mithalten können. 
Eher störend empfanden wir aller- 
dings die Tatsache, dass die spek- 
takulärsten Unfälle als Zwischen- 
sequenz angezeigt werden — hier 
wird der Spieler aus der Rennat- 
mosphäre gerissen. 

Ebenfalls dezent nervig, aber 
wohl mittlerweile ein Feature der 
Reihe: Die KI fährt wieder wie auf 
einer Schnur aufgereiht vor oder 
hinter euch her. Diese sogenannte 
Gummiband-KI sorgt zwar für mehr 
Action um euch herum, gibt euch 
aber auch stets das Feeling, dass 
ihr euch nicht sonderlich stark ver- 
bessern können. 

Dafür ist das eigentliche Renn- 
geschehen über jeden Zweifel er- 
haben. Das  Geschwindigkeits- 
gefühl etwa ist erneut großartig 
umgesetzt. Gerade bei aktiviertem 
Nitro (eine Art Turbolader) fliegt 
die Szenerie geradezu an euch 
vorbei. Auch das Polizeielement 


Alle Bilder: Electronic Arts 


My friends all drive Porsches: Di 


wurde toll integriert und sorgt für 
einen zusätzlichen dynamischen 
Faktor. Leider scheinen die aus 
dem Vorgänger bekannten „Pur- 
suit-Breaker“ nicht mehr im Spiel 
enthalten zu sein. Es ist also nicht 
mehr möglich, beispielsweise 
Tankstellen in die Luft zu spren- 
gen, um lästige Verfolger abzu- 
schütteln. Zumindest während 
unseres Proberennens eröffnete 
sich uns keine derartige Option 
und die Entwickler schwiegen sich 
auch auf Nachfrage zu diesem 
Thema aus. 


D ` 
rzeuge sehen nicht nur unverschämt 
 ——Á— — _. 4 a3 7 o. P ot 
Schön aus, sondern verfügen auch über ein toll umgesetztes Schadensmodell 


= 


Im Grüppchen rasen 
Unsere zweite Proberunde drehten 


wir im Mehrspielermodus. Dort 
werden acht Spieler vor vier un- 
terschiedliche Aufgaben gestellt, 
die sie innerhalb einer bestimmten 
Zeit absolvieren müssen. Längs- 
ter Sprung, höchste Maximalge- 
schwindigkeit, Erster am Check- 
point — die Aufgaben sind vielfältig 
und variieren von Spiel zu Spiel. 
Wirklich aufgewertet wird die 
kurzweilige Mehrspieler-Raserei al- 
lerdings erst durch die vielen neu- 
en Autolog-Features. Dieses Com- 


Bring mich Werkstatt: Wie für die s е üblich, verfügt auch Most 
Wanted über Originallizenzen für die.unterschiedlichen Karossen 
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Ir, H en 
Sackgasse: Wenn ihr in die Enge getrieben würdet, bleibt oft nur 
ein Wendemanöver und die Flucht durch schmale Seitengassen. 


munity-Online-Feature ist ja bereits 
aus den letzten Teilen der Reihe 
bekannt und sorgte dafür, dass ihr 
eure Bestzeiten mit denen eurer 
Freunde vergleichen konntet. Die 
Entwickler hieven dieses System 
für Most Wanted jedoch auf die 
nächste Stufe. Übergreifendes Ziel 
aller Multiplayer-Modi ist es, der 
meistgesuchte Fahrer zu werden, 
„most wanted“ eben. Zu diesem 
Zweck zeigt euch das Autolog bei 
wirklich jeder Aktion an, wie eure 
Freunde oder andere Fahrer da- 
bei abgeschnitten haben. Ihr wur- 


det geblitzt? Irgendjemand war an 
der Stelle sicher schon mal schnel- 
ler. Ihr springt über eine Lagerhal- 
le? Nun, bestimmt ist schon mal 
irgendwer weiter geflogen. Durch 
alle Aktionen in der offenen Spiel- 
welt sammelt ihr daher Need for 
Speed-Punkte und steigt in der vir- 
tuellen Most-Wanted-Rangliste auf. 
Nette Idee: Habt ihr eine besonders 
nervige Person in der Freundeslis- 
te, die frecherweise ständig eure 
Rekorde bricht, könnt ihr sie als Ri- 
valen deklarieren. Fortan wird euch 
das Spiel vor allem jene Aktionen 
vorschlagen, mit denen ihr eurem 
Rivalen zusetzen würdet. 


anne 


Sascha Lohmüller Redakteur 


wie Black Box mithalten kann. Insofern bin 
ich optimistisch, dass auch Most Wanted ein 


Momentan wirkt Most Wanted noch wie ein 


ja nicht zwangsläufig schlecht sein .. . 


Mit Hot Pursuit hat Criterion bewiesen, dass man 
locker mit den ursprünglichen M'S-Entwicklern 


würdiger Serienvertreter wird. Allerdings bin ich 
noch etwas skeptisch, ob die zweite Inkarnation 
des Autologs als Alleinstellungsmerkmal reicht. 


aufgehübschtes Remake des 2005er-Originals, 
nicht wie ein eigenstándiges Spiel. Aber das muss 


Auf der E3 durften wir eine erste spielbare Versi- 
on sowohl im Einzel- wie auch Mehrspielermodus 


Die Burnout-Reihe, Need for Speed: Hot Pursuit — mit 
Rennspiele lemen sich die Engländer us 
ALTERNATIVE 
Hier fahrt ihr zwar nicht durch eine offene Welt, 
bekommt aber ein gutes Gefühl für ein Criterion-Nf$. 
TERMIN 


ausprobieren. 
nfos 

HERST ER ыс Electronic Arts 
ENTWICKLER Criterion Games 


Need for Speed: Hot Pursuit 


2. November 2012 


Wertungstendenz 
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Finster: Wie schon der Vorgänger ist auch Last Light eher 
düster gehalten, vor allem natürlich in den Tunneln der Metro. 


Metro: Last Liaht 


Der Nachfolger des PC- und Xbox-exklusiven Metro 2033 schickt euch erneut 


in die Moskauer U-Bahn und auf die postatomare Erdoberfläche. 


( | Der Vorgán- 
ger von Metro: Last Light, Me- 
tro 2033, verstand es bereits, 
klassisches Ego-Shooter-Game- 
play mit Schleich- und Horror- 
einlagen zu versehen. Für den 
zweiten Teil haben sich die uk- 
rainischen Entwickler von 4A 
Games vorgenommen, von allem 


ein wenig mehr reinzupacken: 
mehr Action & Schießereien, mehr 
Schleicheinlagen, mehr Erkun- 
dung, mehr Rollenspielelemente 
und mehr Survival-Horror-Pas- 
sagen. Bereits im Vorfeld der E3 
bekamen wir von THQ in London 
einen Level letzterer Kategorie 
präsentiert. 


Stimmung: Die Licht- und Wettereffekte sorgen ur eine i dichte Ge, und wehlen N 
indas Spielgeschehen eingewoben = etwa wenn ihr Schatten seht, sobald LEs blitzt.” an 
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Stationen einer Katastrophe 

Zum Verstándnis der Gescheh- 
nisse umreiBen wir kurz die Story 
des Vorgángers beziehungsweise 
der gleichnamigen Buchvorlage: 
Ein atomarer Krieg hat die Welt 
verwüstet, die Bewohner von Mos- 
kau flüchteten sich in die náchst- 
gelegenen U-Bahn-Stationen. Eine 
knappe Generation spáter kennen 
die Menschen das Leben an der 
Oberfläche nicht mehr und haben 
sich an die Realität in den dunklen 
Schächten der Moskauer Metro 
gewöhnt. Auch der junge Artjom, 
Hauptcharakter des ersten Buchs 
und Spiels, kann sich kaum noch 
an die Zeit vor dem atomaren Zwi- 
schenfall erinnern. Da seine Hei- 
matstation von dunklen Wesen be- 
droht wird, macht sich Artjom auf 
die Suche nach Hilfe und Antwor- 
ten und begegnet dabei freundlich 
wie feindlich gesinnten Menschen, 
seltsamen, gefáhrlichen Wesen und 
unerklärlichen Phänomenen — eine 


hervorragende Basis für ein span- 
nungsgeladenes Spiel. In Last Light 
ist Artjom einmal mehr der Prota- 
gonist, denn das Spiel erzählt an- 
ders als der Vorgänger eine eigene 
Geschichte, unabhängig von ir- 
gendwelchen Buchvorlagen. Eine 
gute Entscheidung, schließlich 
stieß der recht langweilige und 
gemächliche Buch-Nachfolger Me- 
tro 2034 bei vielen Fans auf wenig 
Gegenliebe. 


Einmal tief Luft holen 

Was genau Artjom nun aber in Last 
Light erlebt, was ihn antreibt, da- 
raus macht THQ zurzeit noch ein 
großes Geheimnis. Im Level, der 
uns vorgestellt wurde, versucht er 
auf jeden Fall, von einer Metro-Sta- 
tion zur nächsten zu gelangen. Als 
wäre das aufgrund fieser Monster 
und verfeindeter Fraktionen nicht 
schon schwer genug, müssen Art- 
jom und sein Begleiter dabei sogar 
einen Weg an der Erdoberfläche 


Alle Bilder: THQ 


Schlagseite: In einem abgestürzten Flugzeug voller Skelette werden Artjom 


und sein Begleiter von Halluzinationen heimgesucht — 


in Kauf nehmen. Der Tunnel, der 
die beiden Stationen verbindet, 
ist nämlich eingestürzt. Also bleibt 
den beiden Helden nichts anderes 
übrig, als von einem Metro-Ein- 
gang zum nächsten zu hetzen und 
darauf zu hoffen, dass die Monster 
und Mutanten in Moskaus Straßen 
davon nichts mitkriegen. 

Bereits die ersten Schritte an 
der Oberfläche machen deutlich: 
Stimmungstechnisch tischen uns 
die Entwickler mit Last Light wie- 
der einmal einen Leckerbissen auf. 
Als Artjoms Begleiter das durch 
die Wolkendecke brechende Son- 
nenlicht erblickt, überschlägt sich 
seine Stimme vor Freude und Ehr- 
furcht. Als wenig spáter die Son- 
ne verschwindet und ein Gewitter 
aufzieht, erhellen beeindruckend 
animierte Blitze das Geschehen, 
während der einsetzende Regen 


beängstigend! 


unseren Visor benetzt, sodass Art- 
jom ihn regelmäßig abwischen 
muss. So unwichtig ein solches De- 
tail klingen mag, so unfassbar be- 
deutend ist es für die dichte Atmo- 
sphäre des Spiels. Ebenfalls sehr 
stimmig: Die Lebensdauer von 
Luftfiltern für eure Gasmaske lest 
ihr an eurer Armbanduhr ab statt 
an schnöden Menüeinblendungen. 


So ein Schatten-Theater! 

Noch bevor der erste Gegner er- 
scheint, setzt die Horror-Stimmung 
ein: Wände sind von humanoiden 
Schatten überzogen, die aber nie- 
mand wirft, verdächtige Geräusche 
erklingen aus jeder Ecke. Als dann 
ein abgestürztes Flugzeug durch- 
quert werden muss, in dem noch 
die Skelette der Crew und Passa- 
giere hocken, nimmt das Ganze 
sogar Psycho-Horror-Ausmaße an. 


тт 


Arm dran: In den Ruinen der Stadt findet ihr tote Stalker das Sëch de and 
Oberfläche nach Wertgegenständen suchen. oft haben sie Munition oder Luftfilte ‚dal : 


пай тап 3M dieser geflügelte Herr dw "Glitesi im Schilde führt, lásst sich 
- unschwerer erahnen. Nur mit Müh und Not und viel Feuerkraft beseitigt man ihn. 


Eine Halluzination lässt die beiden 
Helden den Flugzeugabsturz nach- 
erleben. Interferenzen beim An- 
flug, ein Atompilz, der das Cockpit 
erhellt, Schreie, panisch agierende 
Piloten und schließlich ein Licht- 
blitz — das ist großes Atmosphä- 
re-Kino. Benommen flüchten 
die beiden Metro-Reisenden aus 
dem Wrack. Ein paar Meter weiter 
werden sie aber schon von einem 
fliegenden Monster attackiert. Mit 
Müh und Not entledigen sie sich 
des geflügelten Ungetüms. Zeit 
zum Ausruhen bleibt ihnen jedoch 
nicht. Durch die Kampfgeräusche 
angelockt, greift ein Rudel hunde- 
ähnlicher Mutanten das Duo an. 
Nun hilft kein Kämpfen mehr, Art- 
jom und sein Begleiter nehmen die 
Beine in die Hand und erreichen 
mit letzter Kraft die Schleuse zur 
U-Bahn-Station. Während deren 


Wachmannschaft langsam das Tor 
öffnet, nimmt der Strom an heran- 
eilenden Mutanten-Hunden jedoch 
kein Ende — die Präsentation hin- 
gegen schon. Die Tatsache, dass 
alle anwesenden Journalisten erst 
einmal durchatmen, zeigt, dass 4А 
Games mit diesem Abschnitt alles 
richtig macht. Das Tempo ist her- 
vorragend, die Atmosphäre unfass- 
bar dicht und selbst wenn der ers- 
te Schuss erst kurz vor Ende des 
gezeigten Levels fällt, kommt eine 
ungeheure Spannung auf — hof- 
fentlich zieht sich dies durch das 
ganze Spiel. SL 


Meinung 
„Die Atmosphäre ist 
wirklich großartig!“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Gespenstisch: Es ist, als ob die Entwickler 
meine Gedanken lesen könnten. Dinge, die mich 
am ersten Spiel gestört haben — wie die steril 
wirkende Grafik und die zu seltenen Horror- und 
Schleichpassagen — werden überarbeitet und 
auch meine Befürchtung, man könne sich am 
schwachen zweiten Buch orientieren, war 
umsonst. Last Light macht sehr vieles richtig: 

Es dürfte mehr Abwechslung bieten als Teil 1, 
Atmosphäre und Technik sind top. Hält das Spiel 
dieses Niveau über die komplette Dauer, steht 
uns ein Action-Hit ins Haus. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen der E3 sowie einer Pre-E3-Show 
bekamen wir den in diesem Artikel beschriebenen 
Level von Last Light live vorgespielt. 


nfos 
HERSTELLER ` THQ 
ENTWICKLER 4A Games 


Das ukrainische Studio entwickelte bisher nur den 

Xbox Vorgänger Metro 2033 der war aber klasse! 
ALTERNATIVE 

Zwar fehlt bei id softwares Shooter der Gruselfaktor, 
dafür gibt es hier auch atomare Endzeit pur. 
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Stilvoll: Die Kettensäge als Nahkampfwaffe istein -— 
Markenzeichen, aber keine Erfindung der,Doom-Reihe. 


EGO-SHOOTER | Doom 3 erschien 
ursprünglich schon 2004 bzw. 
2005 — damals aber nur für die 
alte Xbox und den PC. Im Herbst 
dieses Jahres dürfen sich endlich 


Meinung TR 


,Mehr solche Oldschool- a 


Shooter, bitte!" v 
p" P | 


Toni Opl Redakteur 

Für einige mag das zwar überhaupt nicht 
nachvollziehbar sein, aber ich habe mich riesig 
über die Ankündigung der BFG-Edition gefreut. 
Endlich mal wieder klassische Ballerkost — weit 
weg von authentischen Waffen, echten Kriegs- 
schauplätzen und hyperrealistischem Gameplay. 
Zwar habe ich Doom 3 bereits anno 2005 gera- 
dezu verschlungen, das Add-on ging allerdings 
an mir vorüber. Und die neuen Levels machen 
das Remake gleich doppelt so interessant. Ich 
hoffe nur, dass die neue „Dauertaschenlampe“ 
optional ist und man auf Wunsch auch auf die 
herkómmliche Weise — also entweder Licht oder 
Knarre — spielen darf. Diese eigentlich witzlose 
Einschránkung hat zwar dezent genervt, aber 
gleichzeitig die Atmospháre ungemein verstárkt. 
Neben dem ebenfalls sehr altbackenen Counter 
Strike: Global Offensive ist die Doom 3 BFG- 
Edition mein persönlicher E3-Favorit! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir sahen auf der Messe eine Präsentation des 
Spiels und konnten schließlich auch selbst Probe 
ballern — wenn auch nur kurz. 


Infos 


HERSTELLER новна ОА 
ENTWICKLER id Software 
Das kultige Studio prägte in den 90er-Jahren das 

Shonter-Genre wie kain anderer Entwickler. п. 
ALTERNATIVE Duke Nukem Forever 
Oldschool-Gameplay und -Technik; aufgrund des 

abgedrehten Humors dennoch spielenswert — —— — 
TERMIN 3. Quartal 2012 
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auch PlayStation-User auf düstere 
Forschungsanlagen, abscheuliche 
Kreaturen und zahlreiche Schock- 
momente freuen. id Software lässt 
den Horror-Shooter wieder aufle- 
ben und in neuem Glanz erstrah- 
len. Neben einer höheren Auf- 
lösung und einer Framerate von 
60 Bildern pro Sekunde wird die 
BFG-Edition — benannt nach der 
mächtigsten Waffen im Spiel, der 
ВЕС 9000 — auch bessere Licht- 
effekte und Texturen bieten. Au- 
Berdem neu: 5.1-Surround-Sound 
und die Unterstützung von stereo- 
skopischen 3D-Displays. 

Was das Gameplay anbelangt, 
erwartet euch ein neues Speicher- 
punkte-System, das die Dämo- 
nenjagd etwas leichter und zu- 
gänglicher machen soll. Auch das 


Mutantenstadl: Im Verlauf des Abenteuers trefft ihr = 
auch auf ehemalige Arbeiter der Forschungsbasis. 


Taschenlampen-Feature wurde 
überarbeitet: Im Original konnte 
die Spielfigur wahlweise die Ta- 
schenlampe oder eine Waffe be- 
dienen, was in Anbetracht des 
überaus finsteren Level-Designs 
nicht nur für extrem viel Span- 
nung, sondern auch für so man- 
chen frustreichen Moment gesorgt 
hat. Die Marsbasis, die ihr in Doom 
3 erkundet, hat nämlich sehr viele 
finstere Ecken. In der neuen Ver- 
sion ist die Taschenlampe an der 
Rüstung eures Soldaten befestigt, 
sodass ihr jederzeit die Hände für 
den Waffeneinsatz frei habt. 


Die volle Ladung 

Neben dem Hauptspiel wird die 
BFG-Edition auch das Doom 
3-Add-on Resurrection of Evil so- 


- = е а ' 
Ше1гетаїс1: In der Kampagne durchstreift ihr eine Porsenna. 
s aut dem Marg de Von Höllenkreaturen übefrannt wurde. df 


Doom З 5FG-Edition 


Zurück aus den Untiefen der Hólle und erstmals auf PS3! 


wie einen zusätzlichen Handlungs- 
strang beinhalten. Dieser trägt den 
Titel „The Lost Mission" und um- 
fasst sieben komplett neue Levels. 
Natürlich wird es Tropháen geben, 
als Sahneháubchen kommen die 
beiden Klassiker Doom und Doom 
2 noch obendrauf. Da diese im Au- 
gust 2011 vom Index der BPjM ge- 
strichen wurden, dürfen sich end- 
lich auch deutsche Zocker auf die 
beiden Kultspiele freuen. 

Der Mehrspielermodus von 
Doom 3 ist ebenfalls mit von der 
Partie. Seine Besonderheit: Wie im 
Ur-Doom von 1993 treten maximal 
vier Spieler in vier verschiedenen 
Deathmatch-Varianten gegenein- 
ander an. Beim erwáhnten Add-on 
hat id Software die Spielerzahl auf 
acht angehoben. OPL 


E 
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Alle Bilder: Bethesda 


Alle Bilder: Bethesda 


Als Vampirlord verfügt ihr nicht nur über mächtige Kampftalente, 


sondern seht dazu auch noch furchterregend aus. 


—-—— 


pw 


/ Der neue Talentbaum für den Vampir-Lord 
füllt sich, je mehr Opfer ihr anknabbert. 


"Тһе Elder Scrolls 5 
Skyrim = Dawnguard 


Heller Tag oder ewige Nacht? Die erste Erweiterung zu Skyrim stellt euch vor die Wahl. 


ROLLENSPIE Vampire ha- 
ben gemeinhin bei Sonnen- 
licht mindestens mit leichtem 
Kribbeln, meist sogar mit weit- 
aus schlimmeren Symptomen 
bis hin zur spontanen Verwand- 
lung in ein Aschehäufchen zu 
rechnen. In Skyrim ist das nicht 
anders. Der  Volkihar-Vampir- 
clan hat genug davon, erst 
nach Sonnenuntergang vor die 
Tür treten zu kónnen, und sich 
daher entschlossen, das Tages- 
gestirn mihilfe von máchtiger Ma- 
gie vom Himmel zu verbannen. 


Das Licht bleibt an! 

Als Gegenpart zur Sippe der Blut- 
sauger tritt eine X Organisation 
menschlicher Van Helsings auf, die 


2 Armbr ste — 


sich selbst „Dämmerwacht“ nennt. 
Deren Berufung ist das Aufspü- 
ren und Vernichten von Vampiren. 
Wenn ihr in Skyrim schon jeden 
moosbewachsenen Stein herum- 
gedreht und alle Drachen persón- 
lich kennengelernt habt, bietet 
Dawnguard, der erste DLC für das 
Spiel, neue Betátigungsfelder. Ihr 
kónnt euch bei den Volkihar-Vam- 
piren zum Vampirlord umschulen 
lassen: Als Fürst der Dunkelheit 
erhaltet ihr Zugriff auf einen neu- 
en Fertigkeitenbaum mit interes- 
santen Talenten. Ihr dürft einen 
Gargoyle beschwóren, Gegner mit 
einem vampirischen Würgegriff in 
die Luft heben oder euch in Ge- 
stalt eines Fledermausschwarms 
über kurze Distanzen teleportie- 


ren. Die Stufenbegrenzung aus 
dem Grundspiel wird dazu nicht 
angehoben, da ihr die Vampirfä- 
higkeiten durch das Aussaugen 
von genügend Opfern freischaltet. 
Damit die Anhánger von Team Ja- 
cob sich nicht ungerecht behan- 
delt fühlen, bekommt auch die 
Werwolf-Gestalt des Hauptspiels 
unabhángig von den Dawnguard- 
QuestseinenTalentbaumspendiert. 
Falls ihr den Kreaturen der Dunkel- 
heit und ihren Plänen nichts abge- 
winnen kónnt, schlieBt ihr euch 
hingegen der Dämmerwacht an. 


Wilhelm Tell lässt grüßen 

Als neue Fernkampfwaffen ste- 
hen euch erstmals in Skyrim 
Armbrüste zur Verfügung. Über- 


BS » E e e * j | i 7 > 
Siahgsamer nachzuladen Und mit Lë lags red 97? \ 


kraft als 6 ein Bogen- = sind eine neue Waffenklasse in Dawnguard. 


dies wurde angekündigt, dass 
die Skyrim-Helden in Zukunft 
vom Pferderücken aus kämpfen 
dürfen. Das hat mit dem Add-on 
aber nichts zu tun und wird mit 
einem kommenden, natürlich ko- 
stenlosen Patch ins Hauptspiel 


T] 


eingefügt. СМ 


Christian Weigel volontär 


Seltsam, dass die erste Erweiterung zu Skyrim 
unter dem englischen Originaltitel Dawnguard 

in den Handel kommt, die namensgebende 
Anti-Vampir-Bruderschaft aber im deutschen 
Spiel zur „Dämmerwacht“ wird. Trotzdem macht 
Dawnguard einen guten Eindruck. Die besten 
Erweiterungen für Bethesda-Spiele sind Erweite- 
rungen für die Spielwelt, so wie Broken Steel für 
Fallout 3, und genau das scheint Dawnguard zu 
sein, indem es neue Fraktionen, Waffen, Talente 
und Quests einfügt. 


Daı д һа siert nsere Me ung 
Unser ЕЗ Team spielte Dawnguard an und sah sich 
in gruseliger Vampirgestalt vor allem im neuen 
Gebiet „Seelenhügelgrab“ ausgiebig um. 


nfos 
HERSTELLER ` — — — — Bethesda 
ENTWICKLER Bethesda 


Genau wie für Fallout und New Vegas trudeln fahrplan- 

mäßig DLCs für Skyrim ein; üblicherweise schwankt 
ALTERNATIVE Dragon‘s Dogma 
Fantasy- RPG- Schwergewicht, schön schwere Kämpfe. 
TERMIN Ende Juni 2012 
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1 P | Netherrealm, Spe- 
zialist für derbe Prügelspiele, lässt 
die Helden des DC-Comic-Univer- 
sums gegeneinander antreten. Das 
erinnert natürlich sofort an den et- 
was verkorksten Crossover-Prüg- 
ler Mortal Kombat vs. DC Universe. 
Auf der Spielemesse E3 waren wir 
daher besonders skeptisch, als uns 
Injustice vorgestellt wurde. Doch 
nach einer heiteren Präsentation 
sowie einigen selbst gespielten 
Matches können wir euch beruhi- 


ЕЕЕ 


gen. Das Spiel wirkt rund und stim- 
mig. Vor allem aber bietet es eines: 
jede Menge Fanservice! 


Spielerisch gewohnte Kost 

Beim Gameplay scheint /njustice 
solide Kost, aber keine besonderen 
Innovationen zu bieten. Alle Kämp- 
fer beherrschen Schláge, Tritte, 
Griffe, Blocks, Spezialenergie, Su- 
per- und Spezialattacken. Das ha- 
ben wir alles schon in Dutzenden 
anderen Spielen gesehen. Das 


Typisch Bruce: Batman ist ein Superheld, der dank seiner Gadgets 
stark ist. Das spiegelt sich in seinen Kampf-Moves wider. 


Handling der Kámpfer, ihre Ani- 
mationen und ihr Aussehen erin- 
nerten uns stark an andere Nether- 
realm-Titel. Das ist kein schlimmer 
Makel, allerdings empfanden wir 
die letzten Prügler des Entwick- 
lers als ein wenig starr und hake- 
lig. Andere Genrevertreter wirken 
geschmeidiger. Immerhin: Jeder 
der DC-Superhelden kann neben 
den klassischen Spezialangriffen, 
also stárkeren Versionen normaler 
Moves sowie bildschirmfüllenden 


Götter unter uns 


Hier rütteln Batman, Superman und Co. am Watschenbaum! 


Super-Angriffen, auch eine jeweils 
auf ihn zugeschnittene Fähigkeit 
nutzen. Superman leuchtet dann 
bedrohlich und haut stárker zu, der 
Flash kann kurzzeitig die Zeit ver- 
langsamen und Harley Quinn zückt 
ein zufállig bestimmtes Item. 


Draußen geht's weiter 

Klares Highlight der Prügeleien 
sind aber die interaktiven Are- 
nen. Gezeigt wurden uns bislang 
die Bathóhle und Supermans Fes- 


Begrábnis: Wenn der Untote Solomon Grundy seinen 1 Supermove = 
ausführt, drischt er mit einem Grabstein auf sein Gegenüber ein. 


1) „Fanservice“ in Spielen, Filmen oder Serien heißt, den Fans das zu geben, das sie wollen. Fans der Dead or Alive-Reihe erwarten Sex-Appeal, Fans des Marvel-Helden Deadpool erwarten, dass er ab und an mit 


seiner Rolle bricht, und Batman-Fans erwarten, dass der kostümierte Held allerlei Gadgets benutzt! Fanservice bedeutet also, all die „Wäre es nicht voll cool, wenn ...“ 
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Bilder: Warner Interactive 


Improvisiert: Harley Quinn kann Gegenstände herbeizadber 4 
Alternativ hebt ihr in vielen Levels nützliche Waffen auf. 


tung der Einsamkeit. Jede Stage 
besteht aus mindestens zwei Be- 
reichen. Mit dem richtigen Move, 
ausgeführt an der richtigen Stelle, 
befördert ihr euren Widersacher in 
einer spektakulären Sequenz zum 
nächsten Bereich. Unser Favorit: 
Im Keller der Bathöhle drischt man 
sein Gegenüber in einen Aufzug 
und rennt hinterher. Der Aufzug 
fährt dann nach oben, wird aber 
durch die Kämpfer herrlich albern 
von innen heraus zerbeult. Oder 
ein Schlag kloppt euren Gegner 
durch mehrere Etagen eines Ge- 
bäudes und der Kampf geht drau- 
Ben weiter! 


Interaktive Arenen 

In den Stages sind jede Men- 
ge Details versteckt, die Fans der 
Superhelden sicher sehr zu schät- 
zen wissen. Supermans Sammlung 


außerirdischer, bedrohter Lebens- 
formern ist da im Hintergrund zu 
sehen oder die Weltraum-Wiege, 
mit der er einst auf der Erde lan- 
dete. Und viele Objekte und Be- 
reiche in den Stages lassen sich 
im Kampf nutzen, Supermans Wie- 
ge etwa. Als Batman packen wir 
unseren Gegner und donnern ihn 
mit dem Kopf auf die Wiege. Spielt 
man den riesenhaften Zombie So- 
lomon Grundy, schnappt der sich 
die Wiege kurzerhand und zieht 
sie seinem Widersacher über den 
Schädel. Für jeden Kämpfer gibt es 
einzigartige Animationen, wenn er 
mit seiner Umgebung interagiert. 
Grundy ist eher jemand, der kom- 
plette Elektroanlagen packt und 
durch die Gegend wirft. Batman 
hingegen wirft einen Batarang auf 
einen Schaltkasten und erzeugt so 
einen Stromschlag. 


- z == == == 
play? vorschau 


Wie zu erwarten: Was wäre Superman ohne seinen Laserblick oder 
Eis-Atem? Natürlich sind beide Superkräfte im Spiel enthalten! a. 


Ein Fest für DC-Nerds 

Es ist die Liebe zum Detail und 
die Tatsache, dass jedes Spiel- 
element irgendwo im DC-Univer- 
sum verankert ist, die /njustice 
so spaßig macht. Nach kurzer 
Übungszeit kamen wir gut mit 
allen Mechaniken klar und dro- 
schen fróhlich glucksend als Won- 
der Woman auf Batman ein. Wäh- 
rend die Hintergründe teils etwas 
schlicht wirken, sehen die Figuren 
in der Vorab-Fassung bereits rich- 
tig gut aus. Und vor allem: Sie tun 
die richtigen Dinge, so wie man es 
von ihnen erwartet. Besonders gut 
zeigen das die Supermoves. Die 
komplett verrückte Harley Quinn 
stürmt dann etwa mit geballten 
Fáusten auf ihren Gegner zu, nur 
um in letzter Sekunde unter ihm 
hindurchzutauchen und eine ex- 
plosive Torte unter seinen Hintern 


Meinung 


zu packen. Oder nehmen wir den 
Flash. Seine Spezialattacke ist 
ein simpler Faustschlag — aller- 
dings nimmt er dafür ordentlich 
Anlauf: einmal um die Erdku- 
gel! Solch herrlicher Blódsinn ist 
es, der Vorfreude auf /njustice in 
uns schürt! SST 


„Absolut nerdiger Prügel- ^ 
Blódsinn! Find ich toll!" ` 


wirken auf mich (und sicher auch auf euch, 


Körperbau, der Grafikstil könnte stets etwas 
mehr Charakter vertragen und doch machen 
manche dieser Spiele echt Spaß. Und zwar 


jede Menge Modi, Inhalte und Albernheiten 
einbauen. Solch einen Fall haben wir hier. 


oder?) stets etwas altbacken. Alle Figuren ha- 
ben etwa dieselbe Größe, oft einen ähnlichen 


sind das in der Regel die, in die die Entwickler 


E. 


——— 


Sebastian Stange Redakteur "dim 


Schon komisch: Die Netherrealm-Prügelspiele 


Anders als beim mittelpráchtigen Mortal 
Kombat vs. DC Universe hat man hier aber nicht 
versucht, zwei Dinge zusammenzubringen, die 
nicht zueinander passen. Mit /njustice macht 
Netherrealm erstmals ein Prügelspiel, bei dem 
es ausschließlich um die DC-Helden geht. Kei- 
ne Experimente! Und das kónnte sich wirklich 
auszahlen! Ich werde den Titel auf jeden Fall im 
Auge behalten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Die Entwickler stellten uns ihr Spiel ausführlich auf 
PS3 vor und lieBen uns selbst Hand anlegen. Wir 
probierten sechs Kämpfer und zwei Stages aus. 


nfos 
расе Warner Interactive 
ENTWICKLER Netherrealm Studios 


Das Studio gibt es schon seit Midway-Zeiten und es trug bereits 
einige Namen. Gleich geblieben ist der Fokus auf derbe Prügelspiele. 
ALTERNATIVE Marvel vs. Capcom 
Hier gibt es ebenfalls tolle Stages, Comic-Helden und wildes 
Gameplay. Allerdings ist das Effektgewitter teils zu krass. 


TERMIN 


E 1 | 4 
9) = Weclfselhafte Dame: Wonder Woman kann auf Knopfdruck 
von ihrer Peitsche zu Schwert und Schild wechseln. 
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ACTION-ADVENTURE | Seit sich 
die Assassin’s Creed-Reihe Ende 
2007 etabliert hat, gab es bereits 
einige Versuche, die spannenden 
Meuchel-Abenteuer auf die Hand- 
held-Plattform zu übertragen. Doch 
die bisherigen Versuche für PSP und 
Nintendo DS erwiesen sich als eher 


mittelmäßige Actionspiele. Ihnen 
gelang es nicht, die Größe, den De- 
tailgrad und die Gameplay-Vielfalt 
der Heimkonsolen-Vorbilder zu er- 
reichen. Ein geplantes Assassin’s 
Creed für Nintendo 3DS wurde gar 
kurzerhand eingestellt. Da mussten 
wir nun ein wenig staunen, als ein 


/ 
/ 
/ J 


Leise Killerin: Mit dem Blasrohr vergiftet Aveline ihre Gegner, ohne 
entdeckt zu werden = sogar direkt aus Verstecken heraus. 


54 | 0: 


exklusiver Ableger für PS Vita ange- 
kündigt wurde. Und noch viel mehr 
staunten wir, als wir Assassin's Creed 
3: Liberation in Aktion erlebten. Das 
Spiel sieht námlich klasse aus. Und 
es scheint endlich den Tiefgang zu 
bieten, den wir von einem Hand- 
held-Assassin's Creed erwarten. 


Abenteuerspielplatz: Die Spielwelt ist groß, frei erkundbar und 
steckt voller Aufgaben. So gehört sich das! 


| 
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Assassin’s Creed 3: _iberation 


Neuer Held, neue Stadt, neue Story und keine Kompromisse: 
Das Meuchel-Abenteuer für Vita könnte richtig gut werden! 


Geschichten aus dem Sumpf 

Das  Vita-exklusive Assassin’s 
Creed hat seinen eigenen Helden, 
eigene Schauplátze und eine eige- 
ne Story. In Liberation schlüpft ihr 
in die Rolle von Aveline de Grand- 
pré. Die Femme fatale ist — eben- 
so wie Connor, Protagonist der 
Heimkonsolenfassung — ein Halb- 
blut: Ihre Mutter ist eine Sklavin, 
ihr Vater ein reicher Hándler aus 
Frankreich. Avelines Abenteuer 
dreht sich serientypisch um den 
Konflikt zwischen Assassinen und 
Templern, beleuchtet aber auch 
ihre Geschichte sowie die ihrer 
Heimatstadt New Orleans. Die Ha- 
fenstadt war zu Zeiten der Revo- 
lution — das Spiel behandelt die 
Jahre 1765 bis 1780 — eine wich- 
tige Handelsroute und Umschlag- 
platz für Sklaven. Neben einer ein- 
zigartigen Kultur und Architektur 
bietet New Orleans auBerdem ein 
gefáhrliches und geheimnisvolles 
Umland: weitläufige Sumpfland- 
schaften. Die werdet ihr ebenfalls 
erkunden, genauso wie einige Ge- 
biete in Mexiko! 


Alle Bilder: Ubisoft 


Ein echtes Assassin's Creed! 

In der Demo erleben wir dann, 
wie Aveline durch ein detailreich 
nachgebildetes New Orleans 
streift, wie sie behánde klettert 
und wie sie sich im Kampf ihren 
Widersachern stellt. In allen Dis- 
ziplinen schlägt sich die Assassi- 
ne prima. Die Spielwelt ist wirklich 
groB und der Spielverlauf scheint 
endlich das Open-World-Flair zu 
bieten, das bislang kein Hand- 
held-Assassin's Creed zustande 
brachte. Die Steuerung ist recht 
nahe an der von Ezio oder Connor 
aus den PS3-Spielen, allerdings 
gibt es nun erstmals eine Taste 
speziell zum Springen. AuBerdem 
wurden diverse Touch- und Neige- 
Funktionen eingebaut. Das ist ein 
Punkt, bei dem wir sehr misstrau- 
isch wurden. Werden diese Ele- 
mente ins Spiel passen, ohne auf- 
gesetzt zu wirken? 


Dezente Touch-Einlagen 

Der Touchscreen der PS Vita wird 
genutzt, wenn Aveline zu einem 
Mehrfachkill ansetzt. Das erinnert 
an das „Mark & Execute"-Feature 
der jüngsten Splinter Cell-Spiele: 
Nachdem die Assassine zwei Wa- 
chen durch einen Sprung-Angriff 
erledigt hat, setzt sie zur Meuchel- 
Serie an. Dazu tippt ihr dann ein- 
fach die umstehenden Gegner via 
Touchscreen an und Aveline saust 
zwischen ihnen hin und her, schal- 
tet ein halbes Dutzend Wachen 
aus, bevor ihre Spezialenergie ver- 
braucht ist. Spáter sehen wir eine 
Szene, in der Aveline eine Kutsche 
voller Schwarzpulver als rollende 
Bombe durch die StraBen von New 
Orleans steuern muss. Hier dient 


А 


ы, f; 1 ge = а... 
И.п? Die Kämpfe sind den PS3-Spielen bis auf die Touch-Einla-—= 


gen sehr ähnlich. Sie sind schnell, toll animiert und konterlastig: 


der Touchscreen zum Schwingen 
der Peitsche (Antippen) und zum 
Zügeln der Pferde (gedrückt hal- 
ten). Außerdem wird er zur Waf- 
fenwahl genutzt. Das hintere 
Touchpad soll beim Taschendieb- 
stahl eine Rolle spielen und auch 
GPS, Bewegungssteuerung sowie 
die Kamera nutzen. Hoffen wir, 
dass alle Vita-Funktionen ebenso 
dezent ausfallen wie die gezeigten 
Beispiele. 


Geht das Konzept auf? 
Zum Schluss der Demo erklimmt 
Aveline die St.-Louis-Kathedrale, 
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ucht vor Wachen oder der Jagd Von Ziel. 
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das gróBte Gebáude der Spielwelt. 
Oben angekommen, kreist die Ka- 
mera in typischer Serienmanier 
um die Spielfigur. In alle Rich- 
tungen erstreckt sich die groBe 
Spielwelt. Toll, dass die Erfolgsrei- 
he mit Assassin's Creed 3: Libera- 
tion endlich auch als Handheld- 
Version beeindruckt. Hoffen wir 
nun, dass es auch spannende Mis- 
sionen und sinnvolle Nebenaufga- 
ben gibt. Ubisoft bewies uns, dass 
in Liberation alle Zutaten für ein 
tolles Assassin's Creed stecken. 
Jetzt muss das Studio den Braten 
nur noch zubereiten! | 


Sebastian Stange Redakteur 


Als ich auf der Sony-Pressekonferenz vom 
Assassin's Creed für Vita erfuhr, war sofort meine 
Skepsis geweckt. Die bisherigen Handheld- 
Ableger mochte ich nicht und ich befürchtete 
furchtbar sperrige Touch- und Fuchtel-Einlagen. 
Aber bislang scheint sich das Spiel vor allem 

sehr klassisch zu steuern und es bietet all die 
Abwechslung, die Atmospháre und die Komplexi- 
tät, die ein Assassin's Creed braucht. Hoffentlich 
spiegelt sich das auch in den Missionen wider. 
Was ich als Demo sah, war sehr linear. Und noch 
lásst mich Aveline als Spielfigur absolut kalt. 
Hoffentlich formen die Entwickler ihren Charakter 
gut aus. Ohne Ezios italienischen Übermut hätte 
mir beispielsweise auch Assassin's Creed 2 nur 
halb so gut gefallen. 


n 


unse 


Martin Chapel, Producer des Spiels, prásentierte 
uns den Titel, spielte uns eine Mission vor und ließ 
uns leider nicht selber zocken. 


nfos 
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ENTWICKLER Ubisoft Sofia 


Das bulgarische Studio wurde 2006 gegründet und liefert mit 
Liberation das erste richtig große Spiel ab. 

ALTERNATIVE Infamous 
Der PS3-Hit zeigt, wie man Open-World-Action richtig macht, 
und spielt in einer Stadt, die klar auf New Orleans basiert 
TERMIN 30. Oktober 2012 
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ES: Der Rest vom Fest 


Neben den ausführlich im Vorschaubereich besprochenen Titeln wurden 


auf der E3 viele weitere Spiele präsentiert. Wir stellen euch die interessantesten vor. 


Borderlands 2 


-S Auf diesen Titel 
freuen wir uns besonders! Schon der 
erste Teil des farbenfrohen Shooters 
war toll, Teil 2 legt in allen Details 
noch eine Schippe drauf. Auf der 
E3 spielten wir im Zwei-Mann-Koop 
die Mission „Opportunity City“, in 
der wir Oberbösewicht Handsome 
Jack ans virtuelle Bein pinkeln: Wir 
kaperten einen Roboter, der durch 
die Stadt schwebte und Handsome- 


Jack-Statuen umlaserte. Wir beglei- 
teten die Blechbüchse und gaben 
Feuerschutz. Als Ninja Zero grif- 
fen wir zum Scharfschützengewehr, 
konnten uns unsichtbar machen 
und Nahkampfangriffe ausführen. 


LER: Gearbox TI 


ERMIN: 21. September 2012 
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Medal of Honor: Warfighter 


Et OTER | Wir balgten uns 
im Mehrspielermodus um drei Flag- 
genpunkte. Jeder Spieler der zwei 
Acht-Mann-Teams steckte dabei in 
einem zweiköpfigen Fireteam; wer 
den Kollegen unterstützt, erhält 
Munition und Gesundheit. Außer- 
dem dient euer Kumpel als Wieder- 
einstiegspunkt nach dem Ableben. 
Neben Killstreak-Belohnungen und 
Levelsystem (aber wohl keine Fahr- 


тецге!) gibt es auch eine Spezialfä- 
higkeit für jede der sechs Klassen. 
Damit erkennt ihr etwa kurzzeitig 
Gegnerbewegungen durch Wände. 
Solide Online-Action, die es gegen 
Black Ops 2 schwer haben dürfte! 


ENTWICKLER: Danger Close TERMIN: 25. Oktober 2012 


\Wertunastenden 
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= ea 955. 
Brachial: Die Optik der gezeigten Solomission war klasse. Wer andere moderne 
nd haben üns gehórig ins Schwitzen gebracht! Kriegs-Shooter à la Cal of Duty kennt, hatte aber viele Déjà-vu-Erlebnisse. 


Counter-Strike Star Trek 
Global Offensive (— 


Räuptsächlich auf maid Ж. Die парне f 


einige fiese Tricks au Lagé 


fen mit leuchtenden Schwachstellen 


)ТЕВ | Wir testeten den 
Arcade- Modus, der eher an ein 
Deathmatch als an das taktische PC- 
Original erinnerte. Das lag aber an 
unseren rüpelhaften Mitspielern. In 
der von uns gespielten PC-Beta ging 


sich zudem prima an. Wir drücken 
die Daumen, dass CS:GO die Serie 
würdig ins HD-Zeitalter führt! 


t: Valve TE 


MIN: 21. August 2012 
EE endenz 


täuschte mit belanglosen Dialogen 
zwischen den Hauptcharakteren und 
einfallslosem Leveldesign. Die Gorn 
(riesige Echsen auf zwei Beinen) ver- 
wickelten die von zwei Spielern ge- 
steuerten Helden Spock und Kirk 
in deckungsbasierte Schusswech- 
sel aus der Schulterperspektive. Der 


und einem 1:1 aus Call of Duty ab- 
gekupferten Luftschlag („Markieren 
Sie Ihr Ziel, Captain!“) verloren. Auch 
grafisch war Star Trek eine Enttäu- 
schung. Schade um die Lizenz! 


EN (LER: Digital Extremes TERMIN: 1. Quartal 2013 
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es anspruchsvoller zu. Die an Game- 
pads angepasste Bedienung fühlt 


Geist von Gene Roddenberrys Vorla- 
ge ging zwischen all den Bosskámp- 


воо и 
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Bekannt: Star Trek spielt пасһ йеп Ereignissen des Serien-Neustarts aus 
dem Jahr 2009 und schafft die Grundlage fügden nächsten Kinofilm. 


sind dafür einige inter See Waf er (Mol btowcocktails;Taser- Gun). 
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God of War 


Ascension 


) )VENTU | Nachdem 
die Santa Monica Studios zuerst 
den interessanten Mehrspielermo- 
dus des Spiels enthüllten (der auf 
der E3 übrigens spielbar war und 
echt ordentlich wirkt), zeigte man 
nun endlich Solo-Spielszenen. Op- 
tisch wirkt die Action wild, bru- 
tal und spektakulär — nix Neues 
also. Wir waren glatt ein wenig ent- 
täuscht. Als uns ein Entwickler je- 
doch die Messe-Demo im Detail 
vorstellte, waren wir erleichtert: 
Denn die Spielmechanik wurde in 


$ 


vielen Punkten verfeinert. Kratos 
wird in diesem Spiel etwa nur seine 
Ketten-Klingen als Hauptwaffe nut- 
zen und zusätzlich Sekundärwaffen 
in den Levels aufnehmen oder aus 
den Händen seiner Gegner reißen. 
Außerdem dabei: Neues Klettersys- 
tem, neue Zauber und viele neue 
Kampfmoves. Das wird was! 


ENTV LER: Sony Santa Monica TERMIN: März 2013 
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Resident Evil C 


ION| Capcom war erfreulich of- 
fen, was das neueste Resident Evil 
angeht. Wir konnten gleich drei Mis- 
sionen spielen, jeweils eine aus den 
drei Handlungssträngen des Hor- 
ror-Abenteuers. Erfreulich: Jeder 
der Abschnitte hatte eine sehr eige- 
ne Stimmung und Spielweise. Von 
Spannung bis zu Nonstop-Action. 
Als ein wenig gewöhnungsbedürf- 
tig empfanden wir die etwas hake- 


Gehiiiirne: Zombies werden inflationär in Spielen ver- 
wendet. In Resident Evil 6 wirken sie aber immer noch. 


lige Steuerung. Aber das Gesamt- 
bild stimmt. Die Demo strotzte vor 
Resi-Feeling und fühlte sich spür- 
bar anders als die komplette Shoo- 
ter-Konkurrenz an. Darauf könnt ihr 
euch also freuen! 


MUER, Capcom l: 2. Oktober 2012 
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А DER COMPUTEC 
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à [ wosr wanten Ps3 | 
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Отс: Devi May Cy $ 


ACTION | Mit DmC wagt die Devil 
May Cry-Reihe einen Neustart — 
mit neu gestaltetem Helden, neu- 
er Story und neuem Entwickler. 
Im Herzen bleibt das Spiel aber 
seinen Ahnen treu und setzt voll 
auf schnelle, wilde und flott in- 
szenierte Gefechte. Der Mix aus 
Schwertkampf, Akrobatik und Ge- 
baller geht sagenhaft gut von der 
Hand, bietet für Profis genügend 
Spieltiefe und motiviert stets, 


neue Taktiken und Combos zu 
probieren. Die sich immer wieder 
verwandelnden Spielwelten sowie 
bizarre Charaktere und Ereignisse 
machen DmC zu einem herrlich 
verspielten, eigenwilligen Action- 
spaß. Unbedingt vormerken! 


[WICKLER: Ninja Theory TERMIN: 2013 


Wertungstenden 
ШЕЕ 


Su 


Silent Hill р 


Book of Memories 


ACTIO Dieser Titel überraschte 
uns. Nicht, dass wir kein Silent Hill 
für Vita erwartet hätten. Aber ein 
Top-Down-Actionspiel? Das hatten 
wir nicht kommen sehen. In Book 
of Memories lenkt ihr euren Charak- 
ter aus der Vogelperspektive durch 
düstere Kerker, sammelt Schlüssel 
und Items, bekämpft allerlei Gegner 
und verfügt über diverse Spezial- 
fertigkeiten. Richtig entfalten dürf- 


te sich dieses Konzept besonders 
im Mehrspielermodus für bis zu vier 
Spieler. Wir zockten die Demo kurz. 
Sie reichte jedoch noch nicht, um 
den Titel einzuschätzen. Er könnte 
eine nette kleine Ablenkung sein. 


WICKLER: Wayforward TERMIN: Oktober 2012 


| | 1770-85 E 
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9 $ Dead or Alive 5 The Cave 


== 


Р | Auf dem Showfloor 
der Messe zockien wir das Prügel- 
spiel mit dem Brustwackel-Feature 
unter Betreuung eines Profi-Spie- 
lers. Der lie8 uns schnell wissen, 
dass der Titel zwar durchaus auf 
Sex-Appeal setzt (Kleidung zerfetzt, 
die Kämpfer und Kämpferinnen 
werden schmutzig oder schwitzen), 
aber auch ein Profi-Prügler ist. Und 
boah, hat der Typ mit uns den Bo- 
den aufgewischt. Die Reihe hat sich 


tatsächlich zum sehr taktischen 
Prügelspiel entwickelt. Die mäch- 
tigen Konter benötigen präzises Ti- 
ming und die Spezialangriffe sind 
nicht übermächtig, sehen aber cool 
aus: Ihr schleudert eure Gegner von 
Arena zu Arena. Sehr coole Sache! 


CKLER: Team Nina TERMIN: 25. September 2012 
Wertungstendenz 


Д 75-85 Др 


enenwechsel: Hier drischt Kasumi (rechts) ihre Widersacherin mit еїпет s 


/ENTURE | Sooo knuffig! Sooo 
үчүнө! Sooo lustig! The 
Cave ist uns als kleine, schillernde 
Perle mitten im Messestress der 
E3 in den Schoß gefallen. Ron Gil- 
bert persönlich (Entwicklerlegende 
und Schöpfer von Adventures wie 
Monkey Island oder Maniac Man- 
sion) präsentierte uns sein Spiel, 
in dem ihr mit drei äußerst unter- 
schiedlichen Helden (die ihr aus 
sieben Kandidaten aussucht) durch 


É 


A 


N 
P 


eine gigantische Höhle streift und 
dort jede Menge absurde und zum 
Schreien komische Rätsel löst. Dazu 
setzt ihr die Spezialfähigkeiten eu- 
rer Helden ein und wechselt flink 
zwischen den Akteuren. Wie Lost 
Vikings eben. Nur saukomisch! 


EN 


R: Double Fine TERMIN 
Wertunastendenz 


ШЕЕ 


Frühjahr 2013 


| 100 


Unser Held links, der Ritter, will die holde Prinzessin aus ihrem Turm 
retten. Ja, in der Höhle steht eine Burg. Ist doch ganz normal, oder? 


When Vikings ` 


Attack 


Eine unserer E3-Über- 
габспипреп, In diesem PSN-Spiel 
lenkt ihr eine Menschengruppe, 
könnt neue Leute aufnehmen, ver- 
liert durch Kämpfe oder gefährliche 
Umgebungen Mitglieder, erhaltet 


durch die Aufnahme von Spezia- 
listen besondere Fähigkeiten und 
wehrt im Solo-Modus Wikinger ab. 
Wir spielten allerdings den Versus- 
Modus für bis zu vier Spieler. Und 


der ist erstaunlich hektisch und un- 
terhaltsam. Eine Runde dauert ma- 
ximal 60 Sekunden. Jedes der vier 
Rudel wirft mit Objekten um sich, 
Power-ups tauchen auf, Chaos 
bricht aus und alle haben Spaß! 


[Шоо 


Wir sifid Fan: Eigentlich wollten wir nur kurz reinschnuppern. Doch der 
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Ehrgeiz päckteuns Und wir zockten das Game länger als manchen Top-Titel. A 


Hell Yeah! \vrath 
of the Dead Rabbit 


J g N | Dieses wilde PSN- 
Hüpfspiel erinnert vom Spielprinzip 
stark an die Metroid- oder Castleva- 
nia-Reihe: Ihr erkundet weitläufige 
Spielwelten, erhaltet mit der Zeit 
neue Waffen und Fáhigkeiten und 
schaltet dadurch neue Wege frei. 
Der Clou ist bei diesem Spiel jedoch 
der bitterbóse Humor! Da wáre die 
Story: Ihr spielt ein Kaninchen. Ein 
untotes! Eines, das nebenbei Prinz 


Ly 


der Hólle ist. Leider wird es beim 
Sex mit seiner Gummiente fotogra- 
fiert. Wie peinlich! Kurzerhand zieht 
es los, um alle 100 Monster zu tó- 
ten, die das lustig finden. Super! 
Und es spielt sich auch noch gut! 


ENTWICKLER: Arkedo TERMIN: Sommer 2012 


Wertungstendenz 


NT 


ч Secher Vo der Inszenierung mal mu haben wir es mit 
einem klassischen Open-World-Action-Hüpfspiel zu tun! d 


www.playdrei.de 


play? vorschau 


Hier seht ihr alle kommenden PlayStation-3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 
Änderungen und Neuzugänge erkennt ihr an den passenden Buttons. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
n - i Rennspiel Sega 2012. 
Nicht bekannt- Io Sound Shapes Jump & Run Sony 18. August 2012 
Aliens: Colonial Marines in er en 12. Februar 2013 Io South Park: Der Stab der Wahrheit Rollenspiel THQ 
ware] Anarchy Reigns Action Sega 2013 ШЕШ Splinter Cell: Blacklist Action Ubisoft 1. Quartal 2013 
Assassin's Creed 3 Action-Adventure Ubisoft 31. Oktober 2012 ШШ Star Trek Action Namco Bandai 
ШШШ Babel Rising Strategie Ubisoft 2013 ШШ Star Wars 1313 Action-Adventure ` Activision Nicht bekannt 
— . Bond Good &Evil2 Action-Adventure Ubisoft Nicht bekannt Tales of Graces f Rollenspiel 
Е eu мо E REDDE Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 26. Februar 2013 "em Up N i 
LIE Borderlands 2 Action 2K Games 21. September 2012 LI Тһе Cave Adventure Sega Frühjahr 2013 
ueowt) Brothers in Arms: Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft 2012 The Last Guardian jon- Sony Nicht bekannt 
of Duty: — -Shooter Activision _ 13. November 2017 LIEU Тһе Lastof Us Action-Adventure — Sony 2013 
wwe) Carrier Command: Gaea Mission Strategie Mastertronic 27. September 2012 wot] The Unfinished Swan Adventure Sony Nicht bekannt - 
ses (ross of the Dutch EET ture Triangle Studi Mitt og Tokyo Jungle ҮШ ҮП ai nn 
ross of the Dutchman ction-Adventure ` Triangle Studios itte ^s Rai : Patri d r 
Crysis 3 Ego-Shooter Crytek 2. Quartal 2013 РЕ] Tomb Raider Action-Adventure — Square Enix März 2013 
Dark_ Action- 12013. : Untergang von Cybertron Action Activision 
ШШШ Darksiders 2 Action- - LI Watch Dogs - x ion-Adventure Шей A 
UPDATE tue Focus Home Interactive September 2012 en Vikings Attac ction on 
Dead or Alive 5 Beat’em Up Tecmo Koei 25. September 2012 LET ion- ү | 
Dead Space 3 Action Electronic Arts Februar 2013 ани 3 Rennspiel Black Bean Oktober 2012 
UPDATE GE —- Action Trion Worlds en WWE’13 j THQ 
у (Arbeitstitel Ego-Shooter Activisio XCOM Ego-Shooter 2K Games 2013 
Deis Third- Action THA Lüuarta201 | (em XCOM: Enemy Unknown rate SK Games 
— — — Dishonored: / ( Yakuza 5 Action-Adventure — Sega Nicht bekann 
UPDATE m Dracon Commander Strateg Commander Strategie Daedelic 2. Quartal 2013 Tone of the Enders HD Collection Action Konami Nicht bekann 
LL Dmt: evil н Action - барсот 15. Januar 2013 PS-VITA-NEUERSCHEINUNGEN 
Doom 4 Eao Sh ooter Bethesda Softworks Nicht bekannt. ШШШ Assassin'sCreed3:liberation Action-Adventure — Ubisoft — — — — 30.0ktober2012- 
Ego-Shooter CCP Games Herbst 2012 Bioshock Ego- an 2K Games Nicht bekann 
Enemy Front Ego-Shooter City Interactive Oktober 2012 Im (ај Р Activision 
mut Ex Troopers Action Capcom 2012 Dragon’s Crown Rollenspiel. Vanillaware 2012 
mme F1 2012 Rennspiel Codemasters September 2012 Io) Dungeor R 
üppare] Family Guy: jon-Adventure ` Activisioi 2013. Final Fantasy X M Square Enix n 
Ego-Shooter Uhisoft 6. September 2012 - ШИЕ] Jet Set Radio \ 
FIFA 13 Sportspiel Electronic Arts Herbst 2012 upom] LittleBigPlanet Jump & Run Sony 2012 
Final Fantasy XIII Versus Action-Rollenspiel — Square Enix Nicht bekannt. ure] Madden NFL13 Sportspiel EA 28. August 2012 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel — Square Enix 1. Quartal 2013 — Oddworld; Munch'sOddysee HD — Jump & Run 
UPDATE] Fri Rollenspiel Nicht bekannt. Oddworld: Stranger's Wrath Action-Adventure ` Just Add Water 2012 
jon Action Sony März 2013. uemwt| Persona 4: Golden Beat’em Up Atlus 
UPDATE Action Rockstar Games Phantasy Star Online 2 Online-Rollenspiel — Sega 2013 
itman: jon i upom] PlayStation All-Stars: Battle Royale ' 
Homefront 2 Ego-Shooter Crytek 2013 Puddle Geschicklichkeit Konami 2012 
LIE injustice: Götter unter uns Beat'em Up Warner Bros. 2013 Retro City Rampage Action-Adventure — Sony Nicht bekannt - 
Insane Action- 2013. ШШ Silent Hill: Book of Memories Action Konami Oktober 2012 
ШРОМЕ] |nversion Action Namco Bandai 13. Juli 2012 ШРОМЕ] Smart As usik- & Partyspiel Sony 4. Quartal 2012 
Im Just Dance 4 Musikspiel Ubisoft 4. Oktober 2012 Ia Soul Sacrifice Action Sony 4. Quartal 2012 
Killer is Dead Action Nicht bekannt 2013 UPDATE n 7. August 2012 
Im Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside / Phantagram 2012 wrote] Spy Hunter Action Warner Bros. 2013 
mur LEGO Herr der Ringe Action-Adventure — Warner Bros. 2013 upoe] Street Fighter X Tekken Beat'em Up 
—  . LittleBigPlanet: Karting Rennspiel Sony 2012 wow) Super Monkey Ball: Banana Splitz Geschicklichkeit — Sega 26. Oktober 2012 
Lost Planet 3 Action Capcom 2013. і Adventure Level 5 
ирот] Madden NFL 13 Sportspiel Electronic Arts — 28. August 2012 Urban Trials Rennspiel Tate Multimedia 2012 
LIE Medal of Honor: Warfighter Ego-Shooter Electronic Arts 25. Oktober 2012 ior's Lai i 
LIE Metal Gear Rising: Revengeance Action Konami 1. Quartal 2013 WRC 3 Rennspiel Black Bean Oktober 2012 
ШШШ Metro: Last Light Ego-Shooter THQ 1. Quartal 2013 : Virtue's Last Reward Nicht bekannt - 
mg Micky Epic 2 Action-Adventure Disney Interactive — 17. November 2012 Zone of the Enders HD Collection Action Konami 2012 
ТТЕ pem UE COLUMNS — PSNNEUERSCHEINUNGEN TTT 
[инт] Meet tar Speet Most Wanted Rennspiel Electronic Arts 2. November 2012 Ir Alien Fear Ego-Shooter City Interactive 2012 
UPDATE NHL 13 Sportspiel Electronic Arts 13. September 2012 Bullet Run - _ Ego-Shooter Son Nicht bekannt. 
i: Wrath of the White Witch — Rollenspiel Namco Bandai 1. Quartal 2013 -Strike: Global Offensive Ego-Shooter Valve 
оғо] Of Orcs and Men Rollenspiel Focus Home Interactive September 2012 Double Dragon: Neon Action Majesco Juli 2012 
mag Overstrike Action Electronic Arts Nicht bekannt mm Fallen Dale Action Moonshot Games 2012 
Persona 4 Arena Beat'em Up Zen United 2012 N 
maer PES 2013 Sportspiel Konami Herbst 2012. Jet Set Go Action Sega 2012 
mort. PlayStation AllStars: у | upare] Leisure Sit Larry (Н Adventure Senn On Line Nicht Get 
UPDATE Strategie Kalypso 30. August 2012 l 
Prey 2 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt ишт] Okami HD = - 3. Quartal 2012 
ШШ fille Action Capcom 2. Oktober 2012 Трол] Quantum Conundrum Puzzle Square Enix 3. Quartal 2012 
UPDATE j Deep Silver 3. August 2012 worte] Rock Band Blitz Musikspiel Harmonix 2013. 
ОТТ ШШ The Cave Adventure Sega 2013 
Eno Devolver Digita 3. Quartal 2012 Tony Hawk Pro Skater HD Sportspiel Activision Juli 2012 
UPDATE 
Sleeping Dogs Action Square Enix 17. August 2012 
Sly Cooper: Jagd durch die Zeit Action-Adventure Son 4. Quartal 2012 [IM HEFT Ё Weitere Informationen zu den UPDATE - Bei diesen Spielen hat sich 
wor] Sniper: Ghost Warrior 2 Ego-Shooter City Interactive 21. August 2012 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erhältlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt - früher sel- 
ten, heute häufig. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Röhre. 
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PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen von 
uns den begehrten 
goldenen play3- 
Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke €F) Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Duke Nukem Forever 
| ZK Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: 2k Games 
Entwickler: Gearbox 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


CLOCOT rrr 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Vor allem im Vergleich mit der PC-Version stinken 
die Konsolenfassungen von Forever ziemlich ab. 


SOUND ГГА: 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 [V] РСМ7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Sprecher sind gut ausgewáhlt und leisten sich 
nur wenige Patzer — die Abmischung ist aber mau. 


BEDIENUNG AuHuuuuuurr8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.546 MB MByte (erforderlich) 


Die Steuerung entspricht dem Shooter-Standard; 
hier gibt es nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER Юййййййшг г 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Bis auf eine Handvoll Ausnahmen sind die Kon- 
trollpunkte fair gesetzt, die Ladezeiten nerven. 


MEHRSPIELER Hull" r7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 
(Team-)Dukematch, Hail to the King und Capture 
the Babe — und ja, das sind lediglich lustige 
Namen für Standardspielmodi. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Duke ist endlich da und bleibt sich treu. 


GRAFIK 


CH Kurzweilige Action und lange Spieldauer 
CH Oldschool-Bosse, -Levels und -Spielgefühl 
Є! Manchmal unklare Spielerführung 

Є! Wirkt teilweise gestreckt 


KE Maue Technik (Kl, Ladezeiten, Grafik) 


Wertung & Fazit 


Vor allem die Technik 
verwehrt den Einzug in 
den Wertungsolymp! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: Spec Ops: The Line, Taschenbillard 
Hört gerade: Drive - Soundtrack, Templeton Pek 
Sieht gerade: Fußball-EM, Pelzig hält sich 


Schaut auf: Dem Bild rechts mächtig dumm drein! Das 
liegt einfach daran, dass der gemeine Esel am Bodensee 
so gar keinen Bock auf einen play3-Redaktionsleiter hatte 
- und Gold wollte das Biest auch nicht „ausscheiden“, 
Kauf ich mir wohl doch lieber ein Pferd. 


Top-Titel der Ausgabe: Darksiders 2 / Test Drive 
Flop-Titel der Ausgabe: MGS HD Collection 


Sebastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Motorstorm Apocalypse, Diablo 3 
Liest gerade: Lila, Lila (Damit wäre Suter erledigt. Yay!) 
Sieht gerade: Trash-TV (natürlich mit ironischer Distanz) 


Und sonst: Sonst ist eigentlich alles ganz cool. Sommer 
macht Spaß. Ein neues, altes Fahrrad macht mobil und 
weckt den Erkundungstrieb und in Nürnberg gibt es viel zu 
entdecken. Bester Fund bisher: Eine italienische Mama, die 
morgens frische Mini-Pizzen (Foto ohne Bezug!) feilbietet. 


Top-Titel der Ausgabe: Watch Dogs 
Flop-Titel der Ausgabe: London 2012 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: MGS HD Collection (PS Vita) 
Hört gerade: Mindfloat — Spiralized (May 2012) 
Sieht gerade: Auf die Armbanduhr 


Und sonst: Um sein Zeitmanagement zu verbessern, hat sich 
Uwe eine neue Uhr gegönnt. Die Daynight T100 des New Yorker 
Herstellers Deep Blue nutzt auf Zeiger und Stundenmarkierun- 
gen montierte Tritium-Röhrchen als Leuchtquelle. So kommt 
Uwe auch bei völliger Dunkelheit pünktlich in die Pause! 


Top-Titel der Ausgabe: Darksiders 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Game of Thrones 


Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: FIFA 12 
Liest gerade: Elmore Leonard — Road Dogs 
Hört gerade: Torche - Harmonicraft 


Und sonst: „Jetzt dreht er völlig durch!“ - das lese ich derzeit 
in den Gesichtern meiner besten Freunde. Aber was gibt es 

an einem Telefon mit Wählscheibe auszusetzten? Sieht super 
aus und ist ein probates Mittel gegen Altersdemenz (Nummern 
merken!). Vielleicht zahlt die Krankenkasse was 7и... 


Top-Titel der Ausgabe: Darksiders 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Test Drive: Ferrari Racing 


David Mola // Layout 
Spielt gerade: Borderlands, Diablo 3 (PC) und Sid Meier's 
Civilization V: Gods & Kings (PC) 
Hört gerade: Profusion - RewoloweR 


Und sonst: Totales Versagen an den ersten zwei Spieltagen der 
EM in unserem verlagsinternen Tippspiel! Den dritten Spieltag 
hat meine Freundin getippt, schwups ging es vom vorletzten 
Platz ins Mittelfeld. Dafür einen fulminanten Abschlussgig für 
unseren scheidenden Gitarristen abgeliefert. Roggnroll! 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us, AC Liberation 
Flop-Titel der Ausgabe: Star Wars 1313 


Toni Opl // Redaktion 


Spielt: derzeit nix Dolles, wartet auf C$:G0. 
Hört gerade: Buddy Rich: Big Swing Face 
Liest gerade: John Riley: The Art of Bop Drumming 


Und sonst: Große Festivals wie Rock am Ring/im Park sind 
mir ein Graus (liegt's am Alter?), aber das Fürther New Or- 
leans Festival war a) mal was anderes, b) in Laufreichweite 
und c) absolut kostenlos. Beste Band: Hamilton Loomis. 
Blues, Funk, Soul - eine unfassbar groovende Mischung! 


Top-Titel der Ausgabe: Doom 3 BFG-Edition 
Flop-Titel der Ausgabe: Test Drive: Ferrari Racing Legends fü i 


Sascha Lohmüller // Redaktion 


Spielt gerade: BF3, Max Payne 3 

Hört gerade: Ensiferum 

Juhelt gerade: Deutschland zu. Hoffentlich sind wir 
Europameister, wenn ihr das hier lest;) 


Und sonst: Verabschiedet sich eine Woche nach Heftabgabe e 
in seinen wohlverdienten Urlaub - zwei Wochen am Strand | 
liegen, eine leckere Frikandel nach der anderen in den Mund 
schaufeln und Grolsch trinken. Hach, wird das schön! 


Top-Titel der Ausgabe: Star Wars 1313 | 
Flop-Titel der Ausgabe: Metal Gear Rising (so ein Mist) ` C2 » 
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Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 


Spielt gerade: Lollipop Chainsaw 
Hört gerade: Jean-Jacques Goldman 
Sieht gerade: Pixel - vom Trailer-Sichten 


Und sonst: Schaufelt sich seit Wochen durch die Flut von 
E3-B-Rolls. Warum müssen die Kasper von der Industrie 
immer all ihre Videos gleichzeitig herausbringen? Da gehen 
so viele schöne Sachen in der Menge unter, die mehr 
‚Aufmerksamkeit verdient hätten. 

Top-Titel der Ausgahe: Beyond: Two Souls 


Flop-Titel der Ausgabe: Star Trek 


Stefanie Zehethauer // Layout 


Spielt gerade: Max Payne 3 Lat - 
Hürt gerade: Polica, Refused, Chaiteja 
Sieht gerade: Sukiyaki Western Django. 


Und sonst: Stellt sie sich den Vorurteilen schlecht informier- | 
ter Leute, die glauben, Ratten stinken und seien nurschickes | 
Lifestyle-Accessoire für Punks. Mitnichten! Die possierlichen 

Tierchen sind superputzig, extrem schlau und zum Glück nicht 
so verpennt wie die ewig dösende Goldhamsterfraktion. 


Top-Titel der Ausgahe: Darksiders 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Test Drive: Ferrari Racing Legends А 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: FIFA 12, Trials Evolution 
Hört gerade: Misfits 
Sieht gerade: Dr. House, King of Queens 


Und sonst: Wurde von der E3 2012 ein wenig enttäuscht und 
hätte sich gerne noch die eine oder andere große Ankündigung 
gewünscht. Umso fantastischer findet er Ubisofts Watch Dogs, 
das vor allem wegen der frischen Ideen neuen Schwung in die 
Spielewelt bringen dürfte. Sein Highlight der E3! 


Top-Titel der Ausgabe: Watch Dogs 
Flop-Titel der Ausgabe: London 2012 
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test play? 


D 


@'$рес 


VIDEO AUF DVD 


= nam 


mno 


Ops: 


" 


ES. — 41 
Helden am m Abgrund: : Captain Walker Und sein Team - = linkS Sein 
Kamerad Adams — - drohen an dem pt Grauen zu zerbrechen. 


Klassisch: spielerisch bietet The Line wenig Neues, der, 
grundsolide Shooter folgt gängigen Genre- Standards 


Mit seiner ernsten Story hebt sich Spec Ops vom Shooter-Mittelfeld ab. 


ACTION | Wenn in Computer- und 
Videospielen auf Menschen ge- 
schossen wird, dann gibt dies oft 
Anlass zu Diskussionen. Darf so 
etwas eigentlich Spaß machen? 
Was wáre denn, wenn sich mal ein 
Actiontitel mit dem virtuellen Tóten 
auseinandersetzt, die Gewalt zum 
Thema macht? Spec Ops: The Line 
ist solch ein Spiel — und geht ganz 
schón unter die Haut. 


Abstieg in die Hölle 

Spec Ops: The Line handelt von drei 
US-Soldaten, einer von ihnen ist 
der Protagonist und Anführer Cap- 
tain Walker. Die drei knallharten 
Delta-Force-Experten erkunden 
die Ruinen von Dubai — in der Ge- 


schichte von The Line ist die Wüs- 
tenmetropole nämlich in einem 
gewaltigen Sandsturm untergegan- 
gen und nur wenige Menschen ha- 


ben die Katastrophe überlebt. Was 
die drei Männer dort vorfinden, ist 
schwer zu ertragen: Die verfallene 
Stadt wird von einer Militärverwal- 
tung regiert, Flüchtlinge vegetie- 
ren in notdürftigen Lagern vor sich 
hin, Zivilisten wie Soldaten wer- 
den grausam hingerichtet. Walker 
und sein Team versuchen die Lage 
aufzuklären, geraten dabei aber in 
einen selbstzerstörerischen Stru- 


Ballerfest: Das Spiel beginnt mit einer simplen Skript-Sequenz, in : 
der wir mit einer Minigun Hubschrauber abschießen. 


del aus Pflichtbewusstsein und 
nackter Gewalt. 

Menschen sterben in The Line, 
auch Unschuldige geraten dabei in 
die Schusslinie. In einem der scho- 
ckierendsten Momente leistet sich 
Walker eine krasse Fehleinschät- 
zung, die zum Tode Dutzender Un- 
bewaffneter führt, darunter auch 
Frauen und Kinder. Yager hält hier 
erbarmungslos drauf, zeigt die ent- 


Stimmungsvoll! 


[ТИЛ 


Noch nicht getestet: Der Mehrspieler-Modus 


Ein Blick in die Menüs verschafft einen Ein- 
blick in das, was euch erwartet: The Line bie- 
tet sechs Spielmodi — darunter Klassisches 


MULTIPLAYER 


Erstelle eine LAN-Sitzung oder ~ 
schließe dich einer an 


| ONLINE 


2222 


wählen (С) Zurtíck 


= BENUTZERNAME: 


wie Deathmatch und Team-Deathmatch, aber 
auch einen Modus namens , Begraben", in 
dem ein Team erst feindliche Schlüsselpo- 


RANG: 


Schütze Arsch 
Level 1 
ERF O 


NÄCHSTER RANG: 


, Frischling 
Level 2 
ERF 1000 


Unsere Test-Version von Spec Ops war zwar mehrspielertauglich, allerdings lieBen sich noch keine Mitspieler finden. 
Darum konnten wir den Multiplayer-Part noch nicht testen. 


sitionen vernichten muss, um anschließend 
ein spezielles Ziel zu aktivieren, das ebenfalls 
zerstört werden soll. Klingt nicht schlecht! 


Willkommen bei Spec Ора: Theline ү A | | 


Nicht wundern: Der erste Rang im Spiel heißt wirklich Arsch. Keine Ahnung, warum, pe 
Aber so einen bescheuerten Namen hätten wir uns sicher nicht freiwillig gegeben. g 


Spec Ops: The Line nutzt ein genretypisches 
Erfahrungspunktesystem, dank dem Spieler 
im Rang aufsteigen können. Es gibt sechs 
Klassen (Schütze, Sanitáter, Brecher, Plün- 
derer, Scharfschütze und Offizier), die ihr 
mit zig freispielbaren Perks, Waffen und Boni 
ausstattet. Ob sich diese Details auch in der 
Spielpraxis bermerkbar machen und wie viel 
Taktik das Third-Person-Geballer bieten kann, 
bleibt abzuwarten. Die Gefechte finden auf 
sechs Maps statt — das klingt nicht nach viel. 
Allerdings werden Stürme, taktisch einsetz- 
bare Sandmassen und dergleichen auch im 
Mehrspielerpart eine Rolle spielen. 


Zudem kündigte 2K an, dass Spec Ops: The 
Line kurz nach Release einen kostenlosen DLC 
erhalten wird, der das Spiel um einen Koop- 
Modus erweitert. Leider wird der aber nicht 

in der Kampagne funktionieren, stattdessen 
gibt's separate Szenarien und Levels, die man 
kooperativ mit Freunden spielen kann. Das ist 
besser als nichts, wertet das Hauptspiel aber 
natürlich nicht auf. 


Eine Nachbetrachtung des umfangreichen 
Mehrspielerparts gibt's voraussichtlich im 
nächsten Heft, einen Ersteindruck lest ihr 
aber schon vorab auf videogameszone.de. 


stellten Leichen in Großaufnahme 
— spätestens dann dürfte für man- 
che Spieler Schluss mit lustig sein. 

Auch Walker und seine Kame- 
raden verkraften das Erlebte nicht: 
Im Verlauf der sechs- bis sieben- 
stündigen Kampagne werden sie 
zunehmend kaltherziger, wütender, 
brutaler — es fällt schwer, diese drei 
dann noch als Helden wahrzuneh- 
men, und genau das ist von Yagers 
Autoren beabsichtigt. Ebenso un- 
gewöhnlich: Wo man in vielen Mili- 
tärshootern gegen Terroristen oder 
Nazis antritt, bekämpft man in The 
Line pflichtbewusste US-Soldaten. 
Damit hebelt Yager gekonnt das 
übliche Feindbild-Klischee vieler 
Actionspiele aus und sorgt immer 


wieder dafür, dass man die Men- 
schen, die man da beschießt, auch 
als solche wahrnimmt. Dem Spieler 
bleibt keine Wahl, er muss Walkers 
Handlungen und Fehler mittragen. 
The Line ist sehr linear, nur selten 
gibt's moralische Entscheidungs- 
momente, in denen man etwa zwi- 
schen dem Leben eines Zivilisten 
oder dem eines Informanten wählen 
muss. In der Praxis haben diese dra- 
matischen Szenen aber keinen Ein- 
fluss auf den Spielverlauf. The Line 
ist eben kein Rollenspiel, sondern 
ein geradliniger Shooter. Erst in den 
letzten Minuten kann der Spieler 
bestimmen, welche Schlusssequenz 
er zu sehen bekommt — und diese 
Wahl hat es dann auch in sich. 


Trotz vieler kritischer Untertöne 
geht The Line nicht ganz als Anti- 
Kriegsspiel durch — der Spieler soll 
und muss kämpfen, das Spiel lässt 
einem keine Wahl, den Konflikt ge- 
waltlos zu lösen. Letzten Endes ist 
Spec Ops „nur“ ein Actionspiel, in 
dem das Ballern schlichtweg Spaß 
machen soll. Und das tut es. 


Gameplay „nur“ gutes Mittelmaß 

Obwohl das Spiel mit seiner guten 
Story und dem schicken Wüsten- 
Setting positiv überrascht, macht 
sich nach einer Weile auch ein we- 
nig Ernüchterung breit: Spec Ops: 
The Line ist ein Third-Person-Shoo- 
ter herkómmlichster Bauart. Wal- 
ker hechtet meist nur von Deckung 


zu Deckung, gibt kurze Feuerstöße 
ab, bringt sich dann flink wieder in 
Sicherheit. Taktik ist kaum gefragt, 
meist genügt es, die Kugeln ins Ziel 
zu lenken und möglichst nicht ge- 
troffen zu werden. Auch das Waf- 
fenarsenal ist herkómmlich, es gibt 
Gewehre, Pistolen, Flinten, dazu 
ein paar Granaten. Die Wucht der 
Knarren ist aber nur selten spür- 
bar, das Waffengefühl bekommt 
ein Max Payne 3 besser hin. Auch 
die KI kann nicht so ganz überzeu- 
gen, da Gegner oft stur vors Faden- 
kreuz flitzen und Walkers Begleiter 
hin und wieder sinnlos vorstürmen. 
In solchen Momenten wird einem 
schmerzlich bewusst, dass The 
Line auch ein starkes Koop-Erleb- 


Szenenwechsel: Die linearen Levelabschnitte'Sind oft durch solche 
Leinen verbunden, die Walker und sein Team als Abkürzung benutzen. __ 


m 


„Wer’s noch nicht wusste: 
Krieg ist echt scheiße.“ 
Felix Schütz Redakteur 


Spec Ops: The Line will und wird nicht jedem Spie- 
ler gefallen. Derart unbequeme Szenen habe ich 
selten in einem Shooter erlebt. Captain Walker — 
gelenkt durch meine Hand — geht durch die Hölle, 
richtet Schlimmes an. The Line zwingt mich dabei 
in die Táterrolle, lásst mich miterleben, wie Walker 
an den Folgen der Gewalt zerbricht. Ich weiß nicht, 
ob das ein guter Ansatz für ein Videospiel ist. Aber 
es ist’ne ziemlich gute Geschichte. Trotzdem: 
Spec Ops ist ein Actionspiel, und das soll nun 

mal Spaß machen. Tut es auch, denn The Line ist 
ein grundsolider, guter Deckungs-Shooter! Ich 
vermisse aber wenigstens ein paar frische Ideen, 
spielerisch wird durchweg Altbewährtes geboten. 
Wer der Story nix abgewinnen kann, darf daher ein 
paar Punkte von der Wertung abziehen. 


Spec Ops: The Line 


` Termin: 29. Juni 2012 
hr Hersteller: 2K Games 
E LINE Entwickler: Yager 
- USK-Freigabe: ab 18 Jahren 


Véi 74 { (ст Preis: са. 55 Euro 
GRAFIK NENNENNAMUTT 7 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Solide Technik, schickes Design — Spec Ops sieh 
gut aus, kommt aber nicht an Genre-Größen an. 


SOUND LCCC CT UJE: 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 м] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch oder englisch 


Stimmige (wenn auch teils zu laute) Rock-Musik. 
Mäßige deutsche, aber gute englische Sprecher. 


BEDIENUNG HEUHHNNNF T 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 1.339 MByte (erforderlich) 


Zum Rennen wird die X-Taste nur angetippt, man 
hált sie nicht gedrückt. Der Rest ist Standard. 


EINZELSPIELER sgr 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Der normale (zweite) Schwierigkeitsgrad ist fair 
und angemessen für geübte Spieler. 


PRO & CONTRA 

(© Ordentliche, ernste Story über Gewalt 

CH Durchweg dichte Atmosphäre 

CH Originelles, schön umgesetztes Setting 
Spielerischer Standard ohne frische Ideen 
Technisch nur gutes Mittelmaß 


Sehr lineares Leveldesign 


Wertung & Fazit 


Grundsolider Shooter 
— spielerisch ideenlos, 
aber die Story reißt mit! 


81 


play? 


Schauwert: Spannende Skript-Sequenzen, in denen auch mal was in 


die Luft fliegt, gibt es nur selten 


nis abgegeben hátte, doch leider 
ist die Kampagne nur für Einzel- 
spieler konzipiert. 

The Line ist ein solider, gut ge- 
machter Shooter, der SpaB macht 
— das ist die Hauptsache. Leider 
verzichtet Yager aber darauf, sei- 
nem Werk ein paar frische Ideen 
zu verpassen: Die obligatorische 
Geschützturm-Szene, ein Helikop- 
ter-Abschnitt mit fester Flugbahn, 
die gelegentliche Schleicheinlage 
— das kennt man aus vielen ande- 
ren Spielen, das überrascht nicht 
mehr. Auch lässt The Line ein we- 
nig Bombast vermissen: Nur selten 
fliegt mal etwas in die Luft, nur hin 
und wieder kann man vorgeskripte- 
te Sandmassen auf die Gegner nie- 
derstürzen lassen, indem man eine 
Glaswand zerschießt. Da das Le- 
veldesign streng linear ist, hätte 


rotz des linearen Leveldesiens.® 


` М 


3 a? 


^ 


Yager ruhig ein wenig mehr solcher 
Skripte einbauen kónnen. 


Dichte Atmospháre 

Die PS3-Fassung hinterlásst einen 
technisch soliden Eindruck, kann 
aber lángst nicht mit Grafik-Bom- 
ben wie Killzone 3 mithalten. Wie bei 
so vielen Spielen auf Basis der Unre- 
al Engine 3 laden Texturen in neuen 
Szenen oft verzógert nach, manche 
Explosionseffekte wirken matschig 
und hin und wieder erscheint die 
Schattendarstellung ungewóhnlich 
grob. Doch auch wenn die Technik 
keine Wunder vollbringt, sieht das 
Spiel trotzdem gut aus: Yagers Gra- 
fiker kitzeln schicke Panoramen, 
schóne Lichteffekte und detailver- 
liebte Levels aus der Engine heraus, 
auBerdem sind die Umgebungen 
sehr abwechslungsreich. Obendrein 


Ungewóhnlich: Yager witbelt das Feindbild-Klischee.typischer 
riegs-Shooter durcheinander — hier kämpft ihr gegen US"Soldaten. 


€ 
ETH 


МАЯ | үүнүн! 


kann der gelungene Sound manche 


Schónheitsmángel locker wieder 
ausgleichen: Die Action wird von ro- 
ckiger Musik untermalt, die — mal 
leise und beklemmend, mal laut 
und treibend — prima an die Spiel- 
szenen angepasst wurde, ein dickes 
Plus für die Atmospháre. Die deut- 
schen Sprecher trüben den guten 
Sound-Eindruck allerdings, denn 
ihre Texte klingen in den vielen 
Dialogszenen ziemlich abgelesen. 
Immerhin: Die optionale englische 
Fassung klingt hervorragend und 
sollte bei entsprechenden Sprach- 
kenntnissen eure erste Wahl dar- 
stellen! Denn nur wer sich auf die 
unbequeme Story und die interes- 
santen Charaktere wirklich einlas- 
sen kann, der erlebt mit The Line 
ein Spiel, das mehr ist als nur ein 
weiterer Militár-Shooter. FS 


DASM | 
AGAZIN FÜR PLAYSTATION 3 UND BLU-RAY 


eg 
WIR SIND ENDLICH ZURÜCK! 
€ 3,80 


07/2012 | Juni 2012 


LU-RAY 
y 


F^. д 
, MESSE-REPORT 


Die heißesten Sony-News 
& die besten Games der E3! 


WIER 


-Action mit gen 


Zurück indie 519 ter- Zem 
Activision wagt den Neuanfang apa 


GOD OF WAR: ASCENSION L^ 


mmt Gesellschaft 2 s 


Kratos beko 
Modus! ^ 


im neuen Multiplayer 
13 VS. PES 2013 


Die neuesten 
tionen im Check ' 


FIFA 


Ewiges Duell: 
Kicker-Simula 


MEGA-SPECIAL 


Erste B 
zum Horror-Seque 


DEAD SPACE 3 LOLLIPOP CHAINSAW 
i i Ri fi: Die (große) Zukunft 
ee e депте. е (Videospiele 


JETZT WIEDER IM HANDEL: 


shop.playblu-magazin.de 


test play? 


Herzhaft: Der zuckersüße Look und die ultrakitschigen 
Effekte unterstreichen perfekt die absurde Handlung: | 
і 112% 


Ib chzeitig köpft, winken extra I = 
viele Bonusmedaillen. Mit denen kauft ihr neue Moves und Kostüme: 


P 


Simpel: Die grundlegende Spielmechanik hinter Lo/lipop Chainsaw könnte kaum 
einfacher sein: Zombies mit Kombos verdreschen und Punkte dafür kassieren. * 


Ф + 


Schräg: Die Handlung ist komplett durch, 
{ E geknallt und voller witziger Momente. 


=. Ж 


play? test | 


„Der Meister der absurden ` 
Kost schlägt wieder zu!“ 
Viktor Eippert Lolipop-Lude 


Unglaublich, was für ein schräges Zombie-Spek- 
takel Ausnahme-Entwickler Suda51 hier auffährt! 
Knallbunte Kitsch-Effekte, ein unverkennbarer 
Trash-Faktor und ein die Kettensäge schwin- 
gendes, naiv-charmantes Blondchen als Hauptdar- 
stellerin — Lollipop Chainsaw ist beinahe so absurd 
wie der Alltag in der p/ay3-Redaktion und ebenso 
simpel wie infantil-spaßig. Während meiner knapp 
fünf Stunden mit Juliet und ihrem verkopften 
Freund Nick hatte ich mehr WTF-Momente als auf 
einer Fachmesse für Aufblaspuppen. Und diese 
fünf Stunden waren so wunderbar kurzweilig 

und derart mit Lachern gespickt, dass ich nur zu 
gerne über die kurze Spielzeit und das furchtbar 
simple Gameplay hinwegsehe. So verspielt und 
leichtherzig sollten viel mehr Spiele sein! 


g Termin: 15. Juni 2012 
Hersteller: Warner Interactive 
Entwickler: Grashopper M. 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


GRAFIK UI Laach) 


720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Technisch durchschnittlich, stilistisch absolut 
einzigartig. Und die schrägen Effekte erst! 


SOUND иййййиййишг 9 
Stereo м! Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Die tolle englische Sprachausgabe wird nur von 
der herausragenden Musikuntermalung getoppt. 


BEDIENUNG HEHHHNHNNN" S 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 163 KByte (Speicherstand) 


Die Metzelei geht immer gut von der Hand, nur die 
Kamera kónnte manchmal etwas práziser sein. 


EINZELSPIELER Hd dH HS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Hirn aus und Kettenságe an: Hier gibt es unkom- 
plizierten Spielspaß voll mit irrwitzigen Momenten. 


PRO & CONTRA 
СЭЭ Herrlich absurd-schräger Humor 
CH Grandiose Boss-Begegnungen 
С) Fabelhafte Popkultur-Anspielungen 
C9  Einzigartiger Teenie-Kitsch-Stil 
Mit grob fünf bis sechs Stunden etwas kurz 


Arg simple Spielmechanik 


а 


OO 


Stilistisch einzigartiges, 
aber spielerisch weichge- 
spültes Zombie-Massaker 


E test play? 


FAHRHILFEN 


O00000 


RENNSPIEL | Rennspiel- und Au- 
tofans, aufgehorcht: Dieses Ferra- 
ri-Kompendium kommt von den 
Slightly Mad Studios, den Ma- 
chern der hervorragenden Shift- 
Ableger der Need for Speed-Rei- 
he! Entsprechend hoch sind also 
die Erwartungen an das Spekta- 
kel, das den Spieler auf eine Zeit- 
reise durch die von großen Renn- 
erfolgen geprägte Historie des 
Automobilherstellers aus Mara- 
nello führt. 


Klaßisch?Die alten Kisten mögen relativ lahm und träge sein: mit 
ihrem Fahrverhalten sind sie dennoch anspruchsvoll zu fahren. ké 


68 | play? 


64 Jahre Motorsport 

Der Herzstück des Spiels, der Kam- 
pagnenmodus, ist in drei Epochen 
untergliedert: die goldene (1947— 
1973), die silberne (1974—1990) 
und die moderne Ära (1990- 
2011). Jede Epoche bietet euch 
mehrere Events, die wiederum in 
Rennen beziehungsweise Aufga- 
ben unterteilt sind. So müsst ihr 
etwa eine vorgegebene Anzahl an 
Fahrzeugen überholen, Qualifika- 
tionen meistern, ein Rennen über 


133... 


mehrere Runden anführen oder 
nicht mehr als drei Sekunden hinter 
einen bestimmten Gegner zurück- 
fallen. Die Events sind dabei in eine 
Story rund um eure Rennfahrer- 
karriere eingebettet, die lediglich 
in Textform erzáhlt wird und abso- 
lut belanglos ist. Neben der stol- 
zen Anzahl an (mehr oder weniger) 
unterschiedlichen Ferrari-Model- 
len freut sich der Motorsport-Fan 
über eine Reihe originalgetreuer 
Strecken in verschiedenen Varia- 
tionen — so habt ihr beispielswei- 
se die Móglichkeit, die GP-Strecke 
in Silverstone in den Versionen von 
1959, 1975 und 2009 zu befahren! 
Weitere Strecken, auf denen ihr 
euch mit den roten Edelkarossen 
austoben kónnt, sind unter ande- 
rem Spa, der Hockenheimring, Mu- 
gello, Monza, Monaco, Road Ame- 
rica — und die gut 20 Kilometer der 
legendären Nordschleife! 

Etwas enttäuschend bei den 
ansonsten sehr liebevoll in Sze- 
ne gesetzten Vehikeln ist, dass es 
keinerlei Bonusmaterial wie Bilder, 
Videos oder Infos zu den Flitzern 


Test Drive: Ferari Racing Legends 


Die Shift-Macher laden zur Testfahrt in den Edel-Karossen 
der legendáren Sportwagen-Schmiede. 


gibt. Das Drumherum ist für inter- 
essierte Fans, die gern tiefer in die 
Welt von Ferrari eintauchen wür- 
den, dann doch etwas mager. Dafür 
sind neben dem Karriere-Modus 
immerhin ein Modus für Einzelren- 
nen, ein Online-Mehrspielermodus 
und Zeitrennen enthalten — eben 
das Mindeste, was man heutzuta- 
ge von einem modernen Rennspiel 
erwarten darf. 


Realistisches Fahren — 

aber mit Spaßbremse 

Bei der Fahrphysik hinterlässt 
das Spiel einen zwiespáltigen 
Eindruck: Die unterschiedlichen 
Fahrzeuge fahren sich glaubhaft, 
je nach fahrerischem Können 
werden in den drei Fahrmodel- 
len verschiedene Fahrhilfen zuge- 
schaltet, doch sind vor allem alte 
und leistungsstarke Gefáhrte nur 
schwer zu bándigen. Selbst in der 
Normal-Einstellung, wo ihr dank 
ABS das Maximum an Bremsleis- 
tung aus eurem Boliden heraus- 
holt und eine Traktionskontrolle 
dafür sorgt, dass euch nicht bei 


Alle Bilder: play? 


ообо. 
Heckschleuder: DO chalteten Fahrhilfen im Profi-Modus 


lassen sich die Wagen ganz gut mit dem Gaspedal lenken. 


POSITION 


9/16 


A 00:00.137 
v 


ё 


mr P 
Abflug ENEE Pie Fahrzeugen auf dem ЕЎ kann es 
stellenweise richtig eng — und somit recht gefährlich — Werden! 


jedem zweiten Gasstoß das Heck 
überholt, braucht es eine Menge 
Übung, bis ihr einen historischen 
F1-Wagen oder ein PS-Monster 
wie den Renn-F-40 auf der Pis- 
te halten könnt. Etwas unglück- 
lich hierbei: Die Fahrhilfen können 
nicht einzeln zu- und abgeschal- 
tet werden - ihr habt lediglich die 
Wahl aus den drei Fahrmodellen. 
Insgesamt fühlen sich die Fahrzeu- 
ge — vor allem mit einem Lenkrad 
— glaubhaft an und lassen sich mit 
Einschränkungen auch recht cool 
fahren. An gewisse Regeln solltet 
ihr euch halten: Abflüge von der 
Piste, Rammen von Gegnern und 
Abkürzen werden oft geahndet, 
wobei euch ein kleiner Crash ganz 
schnell hinter das Fahrerfeld zu- 
rückwirft und sich im schlimms- 
ten Fall beim Profi-Fahrmodell 


auch auf das Fahrverhalten eures 
Boliden auswirkt. Bei der Reali- 
tätsnähe der Fahrphysik sind die 
Entwickler wenig konsequent, der 
Schwierigkeitsgrad im Spielver- 
lauf wirkt — nicht zuletzt aufgrund 
der unterschiedlichen Spezifikati- 
onen der Autos — oftmals unaus- 
gewogen. Immerhin verhalten sich 
eure Kl-Gegner ansatzweise cle- 
ver, vermeiden oft Kollisionen und 
machen es euch nicht allzu leicht. 


Liebevoll inszeniert — 

aber mit Schónheitsfehlern 

In Hinsicht auf die Technik be- 
sticht das neue Test Drive durch 
schick gestaltete Fahrzeuge und 
Cockpits sowie einige schóne Ef- 
fekte — etwa der Retro-Filter zu 
Beginn einiger Rennen oder die 
Wetterbedingungen. Auch das Ge- 


RUNDEN 


1/3 


00:13.151 j 


schwindigkeitsgefühl ist trotz der 
Framerate von 30 Bildern pro Se- 
kunde ordentlich gelungen, doch 
hapert es vor allem beim Bildauf- 
bau. Objekte poppen einfach so in 
der Ferne auf, die Streckenmarkie- 
rungen erscheinen auf den letzten 
Drücker nur wenige Meter vor eu- 
rem Kühler. Die klassische Musik 
der Menüs wie auch die Tracks im 
Spiel klingen passend, doch was 
einem beim Spielen ein Lächeln 
ins Gesicht zaubert, sind die ab- 
solut genialen Fahrzeugsounds: 
Das Pfeifen der Twin-Turbos beim 
Ferrari F-40, die bollernden V8 der 
50er- und 60er-Jahre, das Krei- 
schen eines Formel-1-Motors bei 
10.000 Umdrehungen und der 
satte Klang der Zwölfzylinder sind 
trotz seltener Soundaussetzer ein- 
fach fantastisch! TE 


play? test 


Meinung 


„Mehr Abwechslung im 
Karriere-Modus bitte!“ 
Thomas Eder Redakteur 


А 


/ A 
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Es mag interessant sein, die Historie der roten 
Flitzer von Beginn an zu erleben, doch dem Spiel- 
spaß hat der chronologische Spielaufbau nicht 
gut getan. Die erste Ara nervte mich, da sie sich 
endlos in die Länge zog und einige Aufgaben mit 
den alten, kaum zu bändigenden Kisten selbst auf 
leichter Schwierigkeitsstufe sehr happig waren. 
Etwas Abwechslung in Form von Zeitsprüngen bei 
der Karriere und somit unterschiedlichere Wagen 
hätten meiner Motivation nicht geschadet. 

Das Fahrverhalten gefällt mir insgesamt recht 
gut, wobei ich gerne die Fahrhilfen einzeln 
konfigurieren können würde und eindeutig zum 
Lenkrad tendiere. Mit der Grafik kann ich trotz 
einiger Mängel halbwegs gut leben, die genialen 
Motorensounds trösten darüber hinweg! 


GRAFIK 


Racing | egends 


Termin: 29. Juni 2012 
Hersteller: Big Ben Interactive 
Entwickler: Slightly Mad Studios 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


COCCO 7 


720p) 1080р 


optionaler 3D-Modus 


Meist liebevolle Op 


SOUND 
Stereo wl 


Musik, gelegentlich 
BEDIENUNG 


Sixaxis-Steuerung 
PlayStation Move: 
Installationsgröße: 
Anspruchsvolles Fa 


o 


chen wie Pop-ups und Kantenflimmern. 


Dolby Digital 5.1 M 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 
Satte, authentische Motorensounds, stimmige 


ik mit technischen Schwá- 


LECCE IT Egk: 
PCM 7.1 


e Soundaussetzer 


ийй 7 

Vibrationsfunktion Ji 
erforderlich optional 
2 MByte (Savegame) 


hrverhalten, realistische 


Physik, nicht frei konfigurierbare Fahrhilfen 


EINZELSPIELER Haaaaaarnn 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: nach den Rennen (automatisch) 


Zäher Karriere-Modus, unausgewogener Schwie- 
rigkeitsgrad in den verschiedenen Aufgaben 


MEHRSPIELER Haaaaaarnn 7 
Spieler online: 2-16 
Keine erwähnenswerten Besonderheiten — klas- 


sische Mehrspielerrennen und Online-Bestzeiten, 
aber leider kein Splitscreen. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Toll für Motorsport-Fans 


Spieler offline: - 


ЭЭ Geile Motorensounds! 

Liebevolle Inszenierung 
Inkonsequente Fahrphysik 
Technische Schwächen, miese Menüs 


Unausgewogener Schwierigkeitsgrad 


& Fazit 


Wertung 


78 


Gutes Rennspiel mit tol- 
ler Lizenz, viel Charme 
und kleinen Schwáchen 


play? 


| 69 


Meinung 


„Olympia-Simulator mit ъ= Я 
toller Move-Unterstützung!“ 


Uwe Hönig Redakteur ` 


Die Sega-Sportspiele zu den Olympischen Spie- 
len haben mir bisher relativ gut gefallen, aber so 
richtig wollte der Funke noch nicht überspringen. 
Bei London 2012 sieht die Sache anders aus, 
denn durch die sogenannten Neustarttickets 
können verpatzte Wettbewerbe erneut in Angriff 
genommen werden, was sich unheimlich motivie- 
rend auf den Spielablauf auswirkt. Abgerundet 
wird das umfangreiche Sportpaket durch einen 
coolen Online-Modus für bis zu acht Teilnehmer 
und den witzigen und zu viert an einer Konsole 
spielbaren Party-Modus. Außerdem ist eine 
Move-Unterstützung mit dabei, die präzise und 
ohne Verzögerungen arbeitet. Schade aber, dass 
nur ein Bruchteil der insgesamt 47 Disziplinen 
per Bewegungssteuerung funktioniert. 


London 2012 


Termin: 29. Juni 2012 
Hersteller: Sega 

Entwickler: Sega Studios Australia 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


EE ET Lett 


GRAFIK 


qp Á — HA 1 ep H " - D 
Weitsprung: Die Disziplinen sind; Schön in, Szene‘ gesetzt während 
die authentischen Sportstätten eine geniale Atmosphäreefzeügen 


720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus м 


Schöne Optik mit originalgetreu umgesetzten Schau- 
plátzen und authentischen Sportleranimationen. 


SOUND Иииий з 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Reaktive Kommentare und situationsbedingtes Pu- 
blikumsverhalten hauchen den Stadien Leben ein. 


BEDIENUNG ` BSHHHHNHHN" "8 
Sixaxis-Steuerung|v] ` Vibrationsfunktion [V] 
PlayStation Move: erforderlich] optional м] 
Installationsgröße: - 


Das Olympia-Videospiel begeistert durch eine 
gelungene Move-Bewegungssteuerung. 


EINZELSPIELER dad HH 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: automat. Speichern nach Events 


Olympia-Modus mit allen Sportarten, Ereignismo- 
dus und Disziplin-Modus mit über 45 Disziplinen 


MEHRSPIELER HuuuuuH rS 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: 2-4 
Globaler Mehrspielermodus mit Bestenlisten und 


einem realen Nationen-Wettbewerb, bei dem gewon- 
nene Medaillen das eigene Land vorwärtsbringen. 


PRO & CONTRA 


C3 Schön gestaltete Originalsportstátten 


CH Präsentation im Stil einer TV-Übertragung 
CH Geselliger und witziger Party Modus 

9 Cooler Online-Nationen-Wettbewerb 

@ Tadellose Move-Steuerung 


Nicht alle Disziplinen per Move spielbar 


Wertung & Fazit 


Umfassende Simulation 
mit insgesamt 47 
spaßigen Disziplinen! 


80 


2 | play? 


SPORTSPIEL | Sega hat sich in 
den letzten Jahren zum Haus- und 
Hoflieferanten für Videospiele mit 
Olympia-Thematik gemausert. 
Der Startschuss fiel dabei bereits 
2008 zu den Sommerspielen in Pe- 
king: Neben dem Nintendo-exklu- 
siven Mario & Sonic bei den Olym- 
pischen Spielen hatte Sega damals 
mit Beijing 2008 auch eine ernst- 
hafte Simulation auf den Markt ge- 
bracht. Zwei Jahre spáter folgte 
die Versoftung zu den Winterspie- 
len in Vancouver und nun steht mit 
London 2012 die náchste sport- 
liche Großveranstaltung als Video- 
spieladaption in den Startlóchern. 
Diesmal haben sich übrigens die 
Sega Studios Australia um die Ent- 
wicklung des Spiels gekümmert 
und offensichtlich ist dem Down- 
under-Team ein ordentlicher Job 
gelungen. 


Detailverbesserungen ohne Ende 
Wáhrend Beijing 2008 recht steril 
rüberkam, sorgte Vancouver 2010 
bereits für mehr Atmospháre und 
konnte auch bei der sportlichen 
Vielfalt punkten. London 2012 ver- 
mittelt nun das bisher beste Spiel- 
gefühl und begeistert vor allem 
durch die Steuerung, die eine aus- 
gezeichnete Move-Unterstützung 
bietet. Bevor Wettkämpfe gestartet 
werden, dürft ihr euch eine Erklä- 
rung der jeweils verwendeten Steu- 
erung anschauen. Dabei haben es 


die Entwickler geschafft, eine funk- 
tionierende Mischung aus Einstei- 
gerfreundlichkeit und Anspruch zu 
kreieren. So können beispielsweise 
im Online- oder Party-Modus auch 
unerfahrene Mitspieler direkt und 
ohne viel Frust an den Wettkämp- 
fen teilnehmen, während den Profis 
genügend Spielraum bleibt, durch 
Übung die eigenen Leistungen zu 


WIEDERHOLUNG 


х Überspringen 
M 


London 2012 


Sega eróffnet die virtuellen Sommerspiele vorzeitig! 


verbessern. Die hübsche Optik mit 
den detailgetreu nachgebildeten 
Sportstätten und realistischen 
Charakteranimationen wird durch 
eine passende Soundunterma- 
lung samt (englischem) Kommen- 
tator ergänzt. London 2012 sorgt 
demnach für echtes Olympia-Fee- 
ling und dürfte Sportspielfans eine 
ganze Weile beschäftigen! UH 


WIEDERHOLUNG 


Komplex: Beim Tischtennis kommt es auf gute Reflexe an. Außer- | 
dem ist es wichtig, die Bälle anzuschneiden,Was Übung erfordert. ^ 


| Einsteigergerecht: Vor dem ‹ ttbewerbs | 
| teraktive Erläuterungen der jeweils benötigten Steuerung abrufen. 


Alle Bilder: play? 
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Huf 


Koop: Die Figuren sind gut ausbalanciert. Selbst Fliegerass Super) 
man (oben) benötigt Hilfe, etwa um das Stromfeld zu deaktivieren. 


Lego Batman 2 
DC Super Heroes 


Ein Grund zum Feiern: Die Plastikfiguren können sprechen! 


ACTION-ADVENTURE | Warum 
die Formel „Batman + offene Spiel- 
welt“ ein Erfolgsrezept ist, verdeut- 
lichte letztes Jahr Batman: Arkham 
City. Jetzt segelt der dunkle Rächer 
auch in Legoform über die Dächer 
von Gotham City — ohne Einschrän- 
kungen und mit vielen Anreizen 
zum Erkunden. 


Bárenstarke DC-Bande 

Wie der Untertitel verrát, schlüpft 
ihr nicht nur in die Haut des Fleder- 
mausmanns und seines chronisch 
unterschátzten Helfers Robin. An- 
dere Comic-Charaktere aus dem 
DC-Universum wie Green Lantern, 
The Flash und Wonder Woman ha- 
ben ebenfalls einen Auftritt, wenn 
auch erst am Ende der Kampag- 
ne. Zuvor ist Superman der wich- 
tigste Gaststar. Dessen gespann- 
tes Verháltnis zum grummeligen 
Batman sorgt für einige heitere 
Szenen wáhrend der Jagd auf die 
Megaschurken Joker und Lex Lu- 
thor. Anders als in bisherigen Le- 
go-Spielen sprechen die Figuren in 
den Zwischensequenzen, wodurch 
es endlich móglich ist, dem überra- 
schend spannenden Plot zu folgen. 
Die feinsinnigen Dialoge sind mit 
viel Witz geschrieben, der auch ál- 
tere Spieler unterhált. Für die Klei- 


nen gibt es zudem eine ordentliche 
Portion Slapstick. 


Bewáhrtes in neuer Verpackung 

Die 15 linearen Missionen bieten 
den üblichen Lego-Mix aus Rátseln 
und (trotz Kombosystem sehr sim- 
plen) Kámpfen. Ihr seid stets mit 
mindestens zwei Charakteren un- 
terwegs, die allesamt unterschied- 
liche Fáhigkeiten besitzen. So friert 
Robin in einem seiner Spezialanzü- 
ge Wasserfálle ein, die er sodann 
als Kletterwànde nutzt. Cyborg da- 
gegen verschießt Laserstrahlen aus 
seinen Augen, um goldene Steine 
einzuschmelzen, und láuft dank Ma- 
gnetfüBen an blauen Metallbahnen 
die Wände hoch. Die unterschied- 
lichen Talente nutzt das Spiel für 


AV 


zahlreiche Kopfnüsse, die schnell 
durchschaut sind, aber dafür aus- 
nahmslos Sinn ergeben — das war 
in den Vorgängern die Ausnahme. 
Zwischen den Levels und nach 
dem Ende der Story erforscht ihr 
mit beliebigen Figuren die frei zu- 
gängliche Stadt. Die ist zwar weit 
von einer lebendigen Metropole 
wie in GTA 4 entfernt, bietet aber 
viele geheime Minispiele und He- 
rausforderungen. Auf diese Weise 
findet ihr einen der 250 versteck- 
ten goldenen Steine, aktiviert amü- 
sante Cheats oder schaltet weitere 
Figuren frei. Spieler mit Entdecker- 
drang fühlen sich hier pudelwohl, 
obwohl die Karte unübersichtlich 
ist und sich Fahr- sowie Flugeinla- 
gen schwammig steuern. PB 


Rail-Shooter: Bei einer Handvoll Verfolgungsjagden äuft das Ze 
Geschehen wie auf Schienen ab. Ihr bedient lediglich die Kanonen 


play? test 


Meinung Po, 
„90 spritzig wie noch nie: 1 = 
der beste Teil der Reihe!“ "w 
Peter Bathge volontär 


272. — 
e 
Low 

Am Anfang war ich skeptisch: Vermag es das 
gesprochene Wort, die teils herrlich absurde 
Pantomime vergangener Lego-Spiele adáquat zu 
ersetzen? Inzwischen weiß ich: Die gesprochenen 
Dialoge sind die wichtigste und beste Neuerung 
der Serie seit ihrem Start vor sieben Jahren! 
Allein die Wortgefechte zwischen Superman, 
dem aufgeblasenen Gutmenschen, und Batman, 
dem eigenbrötlerischen Detektiv, sind ein schier 
unerschöpflicher Quell der Heiterkeit. Für viel 
Spaß sorgt auch das typische Lego-Gameplay, 
das die Entwickler für DC Super Heroes nahezu 
perfektioniert haben. Spielerischen Anspruch fin- 
det ihr hier zwar keinen, dafür erwartet euch aber 
mit Gotham City ein großer Sandkasten, in dem 
es jede Menge Geheimnisse aufzudecken gilt. 


Termin: 22. Juni 2012 
Hersteller: Warner Bros. Int. 
Entwickler: Traveller's Tales 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


NuMHEENMENMENMAES 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Knackige Leveltexturen, schick animierte Figuren 
und ausnehmend schöne Spezialeffekte 


SOUND uuHuuuHNNMF з 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 [v] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: Mehrsprachig 


Hervorragende englische, passable deutsche Spre- 
cher mit ein, zwei Aussetzern. Starker Soundtrack! 


BEDIENUNG NHHHHHN"rrr6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Die seltenen Sprungpassagen nerven, Flugeinlagen 
sind schwammig und die Kamera hakt stellenweise. 


EINZELSPIELER Hd HH HN з 


Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 
Speichersystem: Speicher- und Rücksetzpunkte 


Nach rund zehn Stunden ist die Kampagne vorbei, 
anschlieBend erkundet ihr Gotham City. 


MEHRSPIELER Haaaaaaarn8 


Spieler online: - Spieler offline: 2 
Koop-Partien funktionieren weiterhin nur offline 


per Splitscreen, machen aber wegen der unter- 
schiedlichen Fähigkeiten der Figuren tierisch Spaß. 
PRO & CONTRA 

СЭ) Lustige, gut vertonte Dialoge 


6+) Viele versteckte Extras/offene Spielwelt 


GRAFIK 


CH Spaßiger Koop-Modus 
CH Nachvollziehbare, spannende Story 
Schwammige Flugsteuerung 


Simple Mechanik, geringer Anspruch 


Wertung & Fazit 


83 


play? | 08.2012 | 71 


Konsequente Weiterent- 
wicklung der Serie, jetzt 
auch mit Sprachausgabe 


Meinung 


2 


„Das Spiel wird von der 
Atmosphäre getragen.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich bin ein Riesenfan der Bücher und auch die 
Serie gehört zum Besten, was das Fernsehen in 
letzter Zeit hervorgebracht hat. Insofern habe 
ich mich zwar auf den Ausflug ins virtuelle 
Westeros gefreut, aber auch keine allzu hohen 
Erwartungen bezüglich der Atmosphäre gehabt. 
Schließlich ist man als Liebhaber der Romanvor- 
lage dahingehend verwöhnt. Umso erfreulicher 
ist es, dass Game of Thrones den rauen, bitter- 
bósen Ton der Bücher perfekt einfángt. Dass das 
Spiel dahinter dann eher altbacken und sperrig 
wird, sobald man sich nicht an einem der vielen 
Dialoge ergótzt, stórt mich persónlich weniger. 
Wem aber eine flotte Spielmechanik und aktuelle 
Grafik wichtiger als die Story sind, der dürfte mit 
Game of Thrones nicht glücklich werden. 


Game of Thrones 


Termin: 8. Juni 2012 
Hersteller: dtp Entertainment 
Entwickler: Cyanide Studio 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 

M Preis: ca. 50 Euro 


LOCOCO Tal dt 
720p'v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Veraltete Grafik, was besonders die Umgebungen 
betrifft; mitunter hässliches Tearing 


SOUND TTT Tat) 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute Musik, gute Sprecher bei wichtigen Charak- 
teren, Nebenfiguren oft mit identischen Stimmen 


BEDIENUNG Haaaaaarrn7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1.589 MByte (erforderlich) 


Gewóhnungsbedürftige, aber funktionierende 
Kampfsteuerung, völlig umständliche Menüführung 


EINZELSPIELER HUN NNNM гг 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: jederzeit (manuell) 


Die Kampagne ist sehr storylastig und motiviert 
durch viele Wendungen. 


MEHRSPIELER - 
Spieler online: - 


GRAFIK 


ett alleine — einer 


PRO & CONTRA 
(СЭ Großartige Story, tolle GoT-Atmospháre 
ЭЭ Moralentscheidungen, versch. Enden 
CH Taktisch fordernde Kämpfe ... 

... die sehr unspektakulär inszeniert sind 


Technisch wie spielerisch altbacken 


Mieses Balancing, schlechte Menüführung 


Wertung & Fazit 


Als Rollenspiel tiefstes 
Mittelmaß, dafür mit 
wunderbarer Story 


68 


72 | 08.2012 | play? 


mim. mm 


© 


Allgemeine Fertigkeiten - 
- = Beherrschung 


€ _ «Ё * 
FáhigkeitéfT aktiviert ihr während der Kämpfe überrügen 


Geschichte — und das äußerst spannend. 


ROLLENSPIEL | Die mittlerweile 
fünfteilige Romanreihe Das Lied 
von Eis und Feuer des amerika- 
nischen Autors George R. R. Martin 
gilt seit rund 15 Jahren als absolu- 
ter Geheimtipp unter Fantasy-Fans. 
Richtig in den Fokus der Óffentlich- 
keit sind die Bücher jedoch erst mit 
der zehnteiligen Miniserien-Verfil- 
mung des ersten Bandes Game of 
Thrones gerückt. 


Ganz schön rau hier! 

Wenig verwunderlich also, dass sich 
das französische Entwicklerstudio 
Cyanide dieses mittlerweile starken 
Namens bedient, obwohl sein Rol- 
lenspiel Game of Thrones eine völlig 
neue Geschichte, zeitlich vor den Er- 
eignissen des ersten Romans bezie- 
hungsweise der HBO-Serie angesie- 
delt, erzählt. Die Story wurde dabei 
in enger Zusammenarbeit mit Geor- 
ge R. R. Martin erdacht, was man 
dem Spiel glücklicherweise auch an- 
merkt. Die von Intrigen und Gewalt 
durchzogene Atmosphäre der Bü- 
cher wird auch im Spiel perfekt ein- 
gefangen. Charaktere fluchen, besu- 
chen Bordelle, die Story dreht sich 
um Mord, Vergewaltigung und Ver- 
rat. Kurz: Fans der bitterbösen Vorla- 
ge fühlen sich von der ersten Minute 
an pudelwohl. Die Tatsache, dass ihr 
wie in den Büchern zwischen zwei 


Charakteren hin und her wechselt, in 
den Dialogen Moralentscheidungen 
trefft, bekannten Charakteren wie 
Königin Cersei begegnet und mit 
einem von mehreren Spielenden be- 
lohnt werdet, verstärkt die großartige 
Stimmung zusätzlich. Witzig: Sogar 
Autor Martin hat einen Gastauftritt 
im Spiel — als Priester mit Brille. 

Allerdings kann die Spielme- 
chanik nicht mit der Atmosphäre 
mithalten. Die Kämpfe etwa wer- 
den im späteren Spielverlauf er- 
freulich taktisch, sind aber nicht 
allzu spektakulär inszeniert und 
mitunter schlecht ausbalanciert. 
Daüberrollt ihr schon mal locker ei- 
nen Zwischenboss, nur um dann an 
zwei einfachen Armbrustschützen 
zu scheitern. 


Game of Thrones 


Das Spiel zur gleichnamigen Serie erzáhlt eine eigene 


Hinzu kommt, dass Game of 
Thrones weder ein Augen- noch ein 
Ohrenschmaus ist. Wo die PC-Versi- 
on noch als leicht veraltet, aber an- 
nehmbar durchgeht, ist die Konso- 
lenvariante mitunter arg hásslich. 
Und so gut die Sprecher der beiden 
Hauptcharaktere Mors und Alester 
auch sind, bei den Nebencharak- 
teren wurde gespart: Meist klingen 
die Damen und Herren gelangweilt 
und wenn wir richtig mitgezáhlt ha- 
ben, vertonen einige der Sprecher 
ein gutes halbes Dutzend Charak- 
tere gleichzeitig — nervig. Im Ver- 
gleich zur PC-Version ist zudem die 
Menüführung der Inbegriff der Um- 
ständlichkeit. Kurz: GoT ist — von 
der Atmospháre einmal abgesehen 
— maximal Durchschnitt. SL 


ee 
© 


aumsch üstungsmanage- 
ment und Skillsystem sind ordentlich umgesetzt, mehr aber auch nicht. 


Alle Bilder: play? 
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GTA in Hongkong: Open 
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рапк Zukunfts-Story und | 
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FIFA 13 VS. PES 2013 {ү 
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Kicker-Simulationen! 
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puc HD-Umsetzung 
der Klassiker!" 
Sebastian Zelada Praktikant 
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Wer Jump&Runs mag und damals die Spiele 
verpasst hat, sollte sich die Trilogie zu Gemüte 
führen. Hier wird zwar mehr geballert als in Ma- 
rio- oder Sonic-Spielen, doch in puncto Spielspaß 
ist das Heldenduo ganz nah dran. Die durchweg 
sympathischen und witzigen Charaktere werden 
die meisten gleich ins Herz schließen und den 
Controller erst wieder aus der Hand legen, wenn 
alle drei Abenteuer beendet sind. Die witzigen 
Dialoge und die sehr gute Synchronisation 
verstärken das an Animationsfilme erinnernde 
Feeling zusätzlich. Die Grafik haut heute natürlich 
niemanden mehr vom Hocker, aber hey: Spiele 
sollen in erster Linie Spaß machen und gut unter- 
halten. Genau das bekommt man hier geboten, 
und das sogar optional in 3D! 


"oi & Olank HD 


Termin: 29. Juni 2012 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Insomniac 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


Иииий 7 
720рм] 1080р optionaler 3D-Modus м 


Solide aufbereitet, scharf und flüssig: Mehr kann 
man von einem HD-Port kaum erwarten. 


SOUND TTT TK) 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Witzige Dialoge, schöne Soundeffekte und gute 
Synchronisation sorgen für prima Laune. 


BEDIENUNG HHUHHHNHNN" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion wi 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Saubere Steuerung und die bewährte Spielme- 
chanik lassen nie Frust aufkommen. 


EINZELSPIELER Hu d HN 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Bis alle drei Abenteuer geschafft sind, vergehen 30 
Stunden, die jedoch wie im Flug verstreichen. 


MEHRSPIELER Haaaaaarnn 7 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: 2-4 
Bis zu acht Spieler kämpfen in Teil 3 gegeneinan- 


der. Entweder im Splitscreen oder auch online! 
Für zwischendurch ein ordentlicher Spaß. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Sympathische Charaktere 


GRAFIK 


ЭЭ Vielfältige Welten und Gegner 

CH Spiele strotzen vor Humor 

CH Abgedrehte Waffen 

@ Gelungene deutsche Synchronisation 


Grafisch nicht mehr auf der Höhe 


Wertung & Fazit 


Drei Perlen auf einer 
Disc: Hüpfspielfans 
greifen zu! 
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Feuer frei: Die Lichteffekte waren damals beeindruckend. Auch 


heute sind sie immer foch ziemlich hübsch anzuschauen. p 
NE Séi 


E! 


ACTION | Früher gehórten gran- 
diose 3D-Hüpfspiele zum Pflicht- 
programm jeder Heimkonsole. So- 
nys PlayStation 2 war mit einigen 
solcher Perlen gesegnet. Zu den 
bekanntesten záhlen neben den 
Sly-Spielen und der Jak & Daxter- 
Serie natürlich Ratchet & Clank. 
Das ungleiche Duo aus intergalak- 
tischem Pelztier und hilfsbereitem 
Roboter, scharte schnell eine große 
Fangemeinde um sich und unter- 
strich nach den Spyro-Spielen auf 
der ersten PlayStation die groBe 
Jump&Run-Kompetenz von Ent- 
wickler Insomniac. 


Jeder Teil ein Treffer! 

Wer kein ausgesprochener Hüpf- 
spiel-Hasser ist, wird mit dieser 
HD-Trilogie Spaß haben. Alle drei 
Teile glänzen mit ausgefeiltem 
Gameplay, das dem Spieler eine 
Vielzahl von Waffen zur Verfügung 
stellt. Diese werden mit fortlau- 
fender Spieldauer immer abge- 
drehter und machen einen guten 
Teil der Unterhaltung aus. Doch 
nicht nur die witzigen Wummen 
sorgen für launige Action, auch 
die vielen unterschiedlichen Geg- 
nertypen lassen keine Langeweile 
aufkommen. Während ihr euch mit 
Blitzkanonen, Kamikaze-Robotern 
und Mini-Atombomben durch die 
Levels ballert, sorgen bestimmte 


Gagdets wie der Enterhaken da- 
für, dass ihr auch in früheren Le- 
vels Neues entdeckt. Der serien- 
typische Humor begleitet euch 
dabei auf Schritt und Tritt, seien es 
nun Anspielungen auf andere Titel, 
wie Crash Bandicoot oder Situati- 
onskomik. Die Rettungsmissionen 


PS3-EXKLUSIV 


Ratchet & Clank HD Trilogy 


Lombax und Roboter retten in HD die Galaxie! 


machen einfach nur großen Spaß. 
Technisch darf man natürlich nicht 
zu viel erwarten. Die Grafik ist auf 
dem Level der PS2-Fassungen, mit 
dem Unterschied freilich, dass ihr 
die Spiele nun in HD und mit 60 
Bildern pro Sekunde genießen 
dürft — wahlweise sogar in 3D! SZ 


SES 
Sprengmeister: Mittels Granatwerfer entledigt sich 
Ratchet gleich mehrerer Gegner auf einen Streich. 


Ein Fall für Ratchet & Clank: Während des Sturzes in feindliches mais 
Gebiet werdet ihr von gegnerischen Geschützen beschossen. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 
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Meinung 

„Perfekte Vita-Remakes 
zweier Meilensteine!“ 
Uwe Hónig Redakteur 


Als Metal Gear Solid-Fan frage ich mich, warum 
bei der MGS HD Collection der überragende erste 
Teil sowie Peace Walker fehlen. Ich erinnere mich 
noch gut, wie ich damals die japanische (!) Versi- 
on auf der allerersten PlayStation durchspielte, 
ohne ein Wort zu verstehen. Deshalb wünsche ich 
mir von Konami eine Neuauflage mit zeitgemäßer 
Optik! Immerhin sind die originalen MSX-Spiele 
Metal Gear und Metal Gear 2: Solid Snake als 
Bonus mit an Bord, aber diese Games sind mir 
inzwischen einfach zu alt. Zusammengefasst er- 
haltet ihr auf der Vita die besten Mobil-Varianten 
von MGS 2 und 3 geliefert, die mit aufgepeppter 
Grafik glänzen. Die um Touch-Features erweiterte 
Steuerung ist sowohl für Serienneulinge als auch 
für Hardcore-Fans ideal! 


MGS HD Collection 


Termin: 28. Juni 2012 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Bluepoint Games 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


GRAFIK ИЙИШИ 8 
Screenshot-Funktion: immer V limitiert 


Die HD-Optik der Remakes läuft auch auf der PS 
Vita mit flüssigen 60 Bildern pro Sekunde. 


SOUND Шш: 


87 wn 


Streitpunkt: Links seht ihr Raiden, der im zweiten Teil der MGS- 
Saga die Hauptrolle spielt und von vielen Snake-Fans gehasst wird. 


Metal Gear Solia 
HD Collection 


Die Remake-Flut strómt nun langsam auch in Richtung PS Vita! 


"ewer 
METAL GEAR SOLID 


bietet die MGS HD Collection die 


ACTION | Heutzutage gestaltet es 
sich nicht gerade einfach, hochka- 
rätige Videospiele zu entwickeln. 
Die hohen technischen Vorausset- 
zungen der aktuellen HD-Konso- 
len erfordern auch einen deutlich 
gesteigerten Aufwand bei der Pro- 
duktion eines Games. Oft wird ein 
komplettes Studio mit Dutzenden 
von Mitarbeitern jahrelang blo- 
ckiert, um letztendlich nur ein ein- 
ziges brillantes Spiel zu kreieren. 
In diesem Zusammenhang wird es 
verständlich, warum viele Herstel- 
ler ältere Top-Games aus ihrem 
Portfolio als Remakes erneut auf 
den Markt werfen. Natürlich wird 
noch ein bisschen an den Spielen 
geschraubt, um beispielsweise die 
Optik auf HD zu trimmen. 


Grandiose Unterhaltung 

Im Fall der Metal Gear Solid HD 
Collection ist dieses Remake-Phä- 
nomen ebenfalls schön zu beob- 
achten. Vor allem das enthaltene 
MGS 3 wurde inzwischen schon 
mehrmals neu veröffentlicht, zu- 
letzt erst vor ein paar Wochen auf 
dem Nintendo 3DS, inklusive schö- 
ner 3D-Effekte. Die Vita-Version 
kann zwar nicht mit autostereo- 
skopischer Optik aufwarten, dafür 
könnt ihr euch auf hoch aufgelös- 
te 60 Bilder pro Sekunde freuen 
und dank der Dual-Analogsticks 


wesentlich bessere Steuerung. Im 
Gegensatz zur PS3-Fassung wurde 
auf der Vita leider das Remake von 
MGS Peace Walker weggelassen. 
Demnach bleiben MGS 2: Sons of 
Liberty sowie MGS 3: Snake Eater 
übrig, die beide hervoragend um- 


Sonderfall: In zweiten Teil der ausgezeichneten Serie übernehmt ME 
ihr nur zu Beginn Snakes Rolle, danach geht's mit Raiden weiter. D 


gesetzt worden sind und mit PS3- 
kompatiblen Spielständen aufwar- 
ten. Aufgrund des relativ kleinen 
Vita-Displays (im Vergleich zu 
einem ` HD-Flachbild-Fernseher) 
ist nun die PS2-Herkunft einiger 
Texturen kaum noch zu erkennen. 
Also: nicht entgehen lassen! UH 


GEAR SOLID 


HD ER 


Meilenstein: In Metal Gear Solid: ai ihr: dd oring der Ge- "METAL ЙИШ 
schichte und gleichzeitige eines $ der besten | PS2- Spiele aller Zeiten!” 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Eine herausragende Musikuntermalung und die 
brillanten Soundeffekte vermitteln Atmosphäre! 


BEDIENUNG шюйййшйшшшгг8 
Front-Touchscreen: erforderlich м] optional 
Back-Touchscreen: erforderlich м! optional 
Gyrosensor: erforderlich optional ke 
Kamera: erforderlich optional ke 


Die Steuerung funktioniert aufgrund der Dual- 
Analogsticks der PS Vita problemlos. 


EINZELSPIELER Hl HH HO 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: freies Speichern 


Speicherkarte erforderlich ім! Größe: са. 3 MByte 


Zwei MGS-Abenteuer sorgen für blendende Unter- 
haltung. Mehrspieleroptionen fehlen aber völlig. 


PRO & CONTRA 

СЭЭ Zwei absolute Klassiker im Doppelpack 
@Э Tadellose technische Anpassung 

CH Super Optik auf dem Vita-Display 
Das Remake von Peace Walker fehlt 


Metal Gear Solid 3 ohne Bonus-Modi 


Warum ist MGS 1 nicht dabei? 


Wertung & Fazit 


Die zwei überarbeiteten 
Top-Titel sind auch als 
Vita-Varianten klasse! 
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Online-Nachtests und Neuigkeiten aus dem PlayStation-Store 


Resident Evil 
The Darkside Chronicles 


<j * | 


Untote Brut: Die Zombies schlucken eine Menge Kugeln, 


ehe sie zu Boden gehen. Am wirksamsten sind Kopftreffer. 8 


Motion-Controller statt Wii-Fernbedienung: Capcom bringt 


a CH 
STATUS 
0002940 


CLAIRE 


0017 


To. 


П 


0328 7 KE 
P LI 


TER) - 2 
p 90154 N 
4 


улг) 


Arsenal: Vier Waffen lassen sich gleichzeitig ausrüst 


Diese Vorauswahl lässt sich aber jederzeit im Spiel ver 


den Resident Evil-Rail-Shooter in den PlayStation-Store. 


ACTION | Vertraute Schauplät- 
ze aus dem Resident Evil-Univer- 
sum, betrachtet aus einem ande- 
ren Blickwinkel und erlebt mittels 
eines anderen Spielprinzips — da- 
für steht The Darkside Chronicles. 
Der Rail-Shooter nimmt euch bei- 
spielsweise mit nach Raccoon City 
oder in ein geheimes Umbrella-La- 


bor, bietet aber auch einen ganz 
neuen Handlungsstrang in Süd- 
amerika. Ihr schlüpft dabei in die 
Rollen von Claire Redfield, Steve 
Burnside, Leon S. Kennedy und an- 
deren Charakteren und werdet aus 
der Egoperspektive durch die Le- 
vels geführt. Selbst steuern dürft 
ihr die Figuren nicht; eure Aufga- 


E 


Bio-Organic-Weapon: Der Railshooter konfrontiert euch mit 
zahlreichen Zwischen- und Endgegnern wie diesem Tyrant. 
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be beschränkt sich komplett auf 
das Niederschießen von Zombies, 
Mutanten und anderem Kropp- 
zeug. Hierzu zielt ihr mit dem Mo- 
tion-Controller auf den Bildschirm 
und feuert per T-Taste die gewähl- 
te Waffe ab. Optional dürft ihr einen 
Navigation- oder Standard-Control- 
ler hinzuziehen, mit dem sich die 
Schießeisen komfortabler wech- 
seln lassen. Das Abenteuer ist auch 
ganz mit dem Dualshock 3 spielbar, 
aber Spaß macht das erwartungs- 
gemäß kaum. 


Licht und Schatten 

Die Pro-Punkte der Ballerei: Schi- 
cke Rendersequenzen, abwechs- 
lungsreicheSzenarien,spektakulàre 
Bosskámpfe, Zwei-Spieler-Koop- 
Modus, massig freischaltbare Hin- 
tergrundinfos, aufrüstbare Waffen 
und die Móglichkeit, sich an selte- 


nen Verzweigungspunkten für ei- 
nen von zwei Laufwegen zu ent- 
scheiden. AuBerdem lohnt es sich, 
die Umgebung in Stücke zu schie- 
Ben, da sich überall Munition, Heil- 
kráuter oder -sprays und Goldstü- 
cke verstecken können. 

Trotz Grafik-Update kann der 
Titel seine Wii-Wurzeln leider nicht 
verleugnen. Das gilt insbesondere 
für den bass- und dynamikarmen 
Stereo-Sound. Manche Faschings- 
pistole klingt spektakulärer als die 
Knarren in Darkside Chronicles. 
Am meisten nervte uns die hekti- 
sche, wackelige Kameraführung. 
Kaum hat man auf einen Gegner 
angelegt, dreht die Spielfigur den 
Kopf weg. Schwindelgefahr! OPL 


Infos 
SPIELER 
mee 
DOWNLOAD-GRÓSSE 6,2 GByte 
mmu eis 


14,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Umfangreicher und for- 
dernder Rail-Shooter. 
Die Wackelkamera 
nervt allerdings massiv. 


UN. 
Capcom 


www.playdrei.de 


Rainbow Moon 


Ambitioniertes Mammutspiel für Taktik-Enthusiasten 


TAKTIK-ROLLENSPIEL | Eine 
fortlaufende Kampagne mit auf- 
einander folgenden Missionen ist 
in Taktik-Rollenspielen genauso 
selbstverständlich wie rundenba- 
sierte Kämpfe. Nicht so in Rainbow 
Moon! Mit seinem neuesten Werk 
entführt euch das kleine Indie- 
Entwicklerstudio SideQuest (Söld- 
ner X-2) stattdessen in eine offene 
Spielwelt, die ihr nach Herzenslust 
auf der Suche nach Schätzen und 
Quests erkunden könnt. Am meis- 
ten punktet Rainbow Moon mit sei- 
nem riesigen Umfang. Die Welt ist 
in mehrere Kontinente aufgeteilt, 
vollgepackt mit Dungeons und 


selbst die See könnt ihr mit Schif- 
fen unsicher machen. 


Klassische Taktik 

Beim Gameplay-Kern — den Taktik- 
Kämpfen — weicht Rainbow Moon 
dagegen nicht von der typischen 
Genre-Formel ab. Berührt ihr einen 
Gegner auf der Spielkarte, wechselt 
das Geschehen in eine Kampf-Are- 
na. Gitterfeld, Runden, Initiativleis- 
te, verschiedene Waffentypen, zig 
Spezialfähigkeiten und Zauber für 
die Helden — alles da und wie ge- 
habt. Auch wenn die Systeme dahin- 
ter alle solide sind, fallen die Gefech- 
te sehr gleichförmig aus, weshalb 


-10% 
Baldren 


Mahlzeit! Das IhVentarmanagement ist etwas fummelig, richtig 
cool ist dafür, dass eure Helden mit der.Zeit Hunger bekommen, 


www.playdrei.de 


schon bald Abwechslung fehlt. Ins- 
besondere, da man ständig von ei- 
nem Kampf in den nächsten gerät. 
Dass die Motivation dennoch 
nicht einbricht, liegt neben der be- 
reits erwähnten Erkundungsfreiheit 
am steten Fortschrittgefühl mit der 
eigenen Heldentruppe. Besonders 
zu Beginn des Spiels (was bei dem 
großen Umfang viele Stunden sind) 
spürt man jede Verbesserung der 
Ausrüstung und jeden Erfahrungs- 
gewinn sehr deutlich. Interessant ist 
dabei, dass die Attribute der Spielfi- 
guren nicht direkt mit der Charakter- 
stufe steigen. Stattdessen bestimmt 
der Heldenlevel nur die maxima- 


ER Р" RT жө ТӨ д 
Leseintensiv: Die Handlung vermittelt Rainbow =, 
Moon mit unvertonten, Englischen Dialogen. EX 


le Grenze von Stárke, Abwehr und 
Konsorten, ihr steigert die Werte 
aber selbst mithilfe von im Kampf 
verdienten Regenbogen-Kugeln. 

Für seinen ersten Versuch im 
Taktik-Genre schlágt sich Entwick- 
ler SideQuest wacker und liefert mit 
Rainbow Moon ein ordentliches Tak- 
tik-RPG ab, das unfassbar viel Spiel 
für den schlanken Preis bietet. VIK 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER —— Sidequest Studios 
DOWNLOAD-GRÜSSE 1,8 GByte 
TERMIN 4. Jui 2012 
e E 
Wertung & Fazit 


Erfindet das Taktik-Rad 
nicht neu, bietet aber 
eine riesige, offene 
Spielwelt zum Erkunden. 
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Babel Rising 


Dieses Spiel fußt auf einer Geschichte 
aus dem Alten Testament. 


GESCHICKLICHKEIT | Der Turm- 
bau zu Babel wird in der Bibel als 
ketzerischer Versuch des Men- 
schen beschrieben, in das Himmel- 
reich einzudringen und damit Gott 
gleichzukommen. Das strategisch 
angehauchte Babel Rising greift 
genau dieses Thema auf und gibt 
dem Spieler göttliche Fähigkeiten 


A 


an die Hand, um den Bau zu ver- 
eiteln. Wáhrend fleiBige Mensch- 
lein emsig Steinblócke den Turm 
hinaufschleppen, entfesselt ihr per 
Fadenkreuz die Macht der Elemen- 
te und vernichtet die Arbeiter mit 
Blitzen, Wirbelwinden, Feuerregen, 
Meteoritenschauern oder Sturm- 
fluten. Das ist jedoch leichter ge- 


Geblitzdingst: All eure Máchte тареп еїпе gewisse Abklingzeit. ~ 
Ihr könnt die Arbeiter also nicht unentwegt mit Blitzen grillen. 


sagt als getan, denn ihr müsst euch 
pro Stage auf zwei, teils frei wähl- 
bare Elemente beschränken und 
könnt diese auch nur begrenzt ein- 
setzen. Zudem schirmen Priester 
die Arbeiter gegen bestimmte Ge- 
fahren aus dem Himmel ab. 

So interessant und erfrischend 
anders sich das Spielprinzip an- 
hört, so unspektakulär und öde 
ist leider die Umsetzung ausge- 
fallen. Die ersten Levels gestalten 
sich todlangweilig, später wird es 
einfach nur hektisch und unüber- 
sichtlich. Taktische Finesse? Ab- 
wechslungsreiche Ziele? Langzeit- 
motivation? Fehlanzeige! Mit Move 


Sintflut: Durch den Einsatz der einfachen Mächte ladet ihr 


nfos 


9,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Coole Spielidee, magere 
Umsetzung. Wir emp- 
fehlen das thematisch 
ähnliche From Dust. 


steuert’s sich etwas präziser und 
direkter, aber spaßiger wird die 
Chose dadurch auch nicht. OPL 


langsam die Energie für verheerende Naturkatastrophen auf. 


Pulzar 


Das Laser-Spektakel aus der neuen AR- 
Play-Serie bietet actionreiche Knobelkost! 


GESCHICKLICHKEIT | Mit der 
Veröffentlichung der PS Vita stell- 
te Sony gleichzeitig ein neues Aug- 
mented-Reality-Spielsystem vor, 
von dem auch der knifflige und 
überraschend coole PSN-Titel 
Pulzar Gebrauch macht. Im Spiel 
ist eure reale Umgebung auf dem 
Bildschirm zu sehen, während die 


Rückseiten-Kamera der Mobilkon- 
sole die speziellen AR Play Cards 
(im Lieferumfang des Vita-Sys- 
tems) erfasst. Die Karten dienen 
als Ankerpunkte oder Platzhalter 
und werden in Echtzeit durch di- 
verse computergenerierte Objek- 
te ersetzt. Im Fall von Pulzar sind 
dies reflektierende Spiegel, farb- 


Das preiswerte PSN-Spiel istein prima Mix aus Puzzle und Action 
und verwandelt den Schreibtisch in eine Raketenabschussbasis! 
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wechselnde Filter oder Splitter, mit 
denen sich Laserstrahlen aufteilen 
lassen. In den insgesamt 25 Levels 
des Spiels sollt ihr nun Laserstrah- 
len mit den jeweils zur Verfügung 
stehenden Hilfsmitteln auf fest- 
gelegte Zielpunkte umlenken. Da- 
durch wird eine Rakete gestartet, 
die wenige Augenblicke später ei- 
nen von oben heranrasenden Me- 
teoriten trifft. Die Dauer bis zum 
Einschlag des Meteoriten steht pa- 
rallel für das jeweilige Level-Zeitli- 
mit. Die fordernden Aufgaben müs- 
sen also zügig gelöst werden, was 
durch frustrierende Ungenauigkei- 
ten beim Erfassen der Karten er- 


Infos 
ENTWICKLER XDev Studio Europe 


1,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Intelligente Puzzle- 
Action auf Basis eines 
spaßigen Augmented- 
Reality-Spielablaufs! 


schwert wird. Nichtsdestotrotz ein 
empfehlenswertes Game für Zo- 
cker mit Kópfchen! UH 


Im Spielverlauf müssen bestimmte Zielpunkte mit einerrfarblich: 


korrekt. eingestellten Laserstrahl beschossen werden. 


W/o 
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Batman: Arkham City 
Harley Quinn's Revenge 


Auf diese Rache hátten wir gern verzichtet! 


ACTION-ADVENTURE | Da er- 
scheint endlich der erste richti- 
ge DLC für das unglaublich tolle 
Arkham City (doofe Kostüme und 
Challenge-Maps zählen nicht!) 
und dann ist der auch noch total 
lahm. Die Bonusepisode setzt am 
Ende des Hauptspiels an: Der Jo- 
ker ist vermeintlich tot, Batman 


Harley Quinn schmiedet finstere Pláne — de 


ein seelisches Wrack. Die irre Har- 
ley Quinn nutzt diese Umstände, 
um den Fledermausmann nach 
Arkham City zu locken — und ihm 
eine Falle zu stellen. Was genau 
passiert, erlebt ihr nicht nur als 
Batman, sondern auch in der Rolle 
des Robin. Letzterer kämpft mit ei- 
nem Stab und verfügt zudem über 


мий PUN 
r Spieler merkt davon 


aber nix, ‚denn die, öde Handlung wird nur beiläufig erzählt. 


einen Schutzschild. Diese Beson- 
derheiten gehen aber in der allge- 
meinen Belanglosigkeit unter: Ein 
Massenkampf reiht sich an den 
nächsten, die Rätsel sind simpel 
und ideenlos, die Handlung bleibt 
blass. Zudem ist der „Spaß“ selbst 
für geübte Batman-Veteranen be- 
reits nach 90 Minuten wieder 
vorbei — dafür auch noch knapp 
8 Euro zu verlangen, ist schon 
ziemlich frech. 

Wer warten kann, der holt sich 
deshalb im Herbst die Game of 
the Year-Edition von Arkham City. 
Denn die enthält sämtliche bis- 
lang veröffentlichten DLCs — inklu- 


lay? test 


nfos 

SPIELER 1 
i — 
DOWNLOAD-GR 
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Wertung & Fazit 


Belanglos erzáhlte, 
spielerisch einfallslose 
Zusatzepisode zu einem 
horrenden Preis 


sive Harley Quinn's Revenge. Vom 
Einzelkauf dieses enttäuschenden 
Machwerks raten wir indes ab. TK 


=. 


Der schon wieder: Batmans ungeliebter Kumpel Robinist einer der spiel- 
baren Charaktere — seine Besonderheiten kommen abet kaum zum Tragen. 


Ghost Recon: Future Soldier 


Spannende Taktik-Ballerei, getrübt durch nervige Macken 


EGO-SHOOTER | Die Online-Kom- 
ponente des Taktik-Shooters ist 
prinzipiell ein tolles Paket: Zwei 
Koop-Modi und vier Wettbewerbs- 
Modi für bis zu zwólf Spieler, ein 
Level-System, Waffen im Eigenbau 
und zehn Maps. Klingt super, oder? 
Und es spielt sich auch echt gut. 
Durch das Deckungssystem wird 
der Spielverlauf recht taktisch und 
ruhig. Eine tolle Abwechslung zur 


m. 


` EMP 
Selbstmordkommando: Direkt au 


їе Gegner zulaufen? Eine 


Genre-Konkurrenz. Und die High- 
Tech-Gadgets bereichern dieses 
Gameplay, ohne jemals unfair zu 
wirken. Allerdings kónnten manche 
Maps gróBer sein und manchen 
Spielergruppen gelingen solch un- 
faire Taktiken wie Spawn-Camping 
oder das Ausnutzen von Glitches. 
Hier wurde zwar schon durch einen 
Patch nachgebessert, perfekt läuft 
Future Soldier aber auch drei Wo- 


mm 


schlechte Idee. Wer in Deckung ist, hat klare Vorteile === 


chen nach dem Release nicht. Die 
árgerlichsten Macken sind dabei 
Verbindungsabbrüche, bei denen 
eure im Match erspielten Punkte 
verloren gehen, und die Tatsache, 
dass es keine brauchbare Spieler- 
suche für die zwei Koop-Modi gibt. 
Wer hier also menschliche Mitspie- 
ler sucht, muss seine Freundesliste 
abklappern und Spieleinladungen 
versenden. Wie unbequem! SST 


x 


Infos 


een 


ca. 60 Euro 


MEHRSPIELER dli" 8 
Spieler online: 2-12 Spieler offline: 1-2 


Koop-Kampagne, Koop-Survival-Modus und 
vier ordentliche Wettbewerbsmodi. 


\Wertung & Fazit 
Solider Mehrspieler, 
der unter instabilen 
Servern und mangeln- 
den Optionen leidet. 


^ v- UA _ 
Allwissend: Dank Hacking und Sensoren könnt: ihr.Gegner auch 
durch Wände hindurch ausmachen. Das können die aber auch! 
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Hier findet ihr ee, eure s PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita-, PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Wir sind ja schon mal gespannt, ob es Kratos’ 
nächstes PS3-Abenteuer wieder in unsere Top 11 
schafft. God of War 3 wird nämlich langsam einsam. 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Nicht mehr lange und Darksiders 2 erscheint 
endlich. Dann kommt hier wenigstens mal 
Bewegung rein. 


ADVENTURE 
L. A. Noire 


3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


BR Sollte Beyond ein ähnliches Spielgeschehen und 
eine áhnliche Qualitát aufweisen wie Heavy Rain, 
dann gibt es hier náchstes Jahr Zuwachs. 


Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 89 


Hersteller: THQ | Wertung: 86 


Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 


Dead Space 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


Resident Evil 5 
Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Prototype 2 
Hersteller: Activision | Wertung: 87 


Castlevania: Lords of Shadow 
Hersteller: Konami | Wertung: 86 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | Wertung: 86 


ersteiter: Seg. ertung: 5° 


Die Angst vor BIII?Z und Donner nennt mam 
KeraunophobLle . .. Das Let so langweilig, 


da Tall t selbst uns кегп Witz zu ern, 


tele H 

үл, Hersteller: Sony | Wertung: 91 

» #®  Jippie! Ein neues Rayman erscheint bald und 

4 Ы wird wohl ähnlich gut wie Origins. Ist zwar bisher 
nur für Wii U bestätigt, aber wir sind optimistisch. 


"ЕМ UP 


8ирег Street Fighter 4 Arcade Edition 
Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


"T Auch diesen Monat kämpft ihr euch nur durch 
ältere Spiele und müsst auf neues Prügelfutter 
verzichten. 


! | Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City T Portal 2 Heavy Rain 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 ES Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 Hersteller: Sony | Wertung: 86 
Red Dead Redemption |, Batman: Arkham City 3 Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 5 | Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 Hersteller: Activision | Wertung: 86 
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 4 T | Assassin's Creed: Brotherhood 4 Catherine 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 Hersteller: Deep Silver | Wertung: 85 
Max Payne 3 Darksiders 5 Lost: Das Spiel 


-SHOOTER 
Killzone 3 
Le vr Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Da große Ego-Shooter-Neuerscheinungen grad 
Mangelware sind, hypen wir halt etwas Älteres: 
= OH MEIN GOTT, DOOM 3!!!!! 


BlazBlue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 


Street Fighter X Tekken Battlefield 3 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 91 
Tekken 6 Bioshock 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Immer noch kein Rocksmith-Test? Na, ist ja auch 
ohne Neuzugang schon voll genug hier. Auch 
wenn die Spiele langsam Staub ansetzen ... 


IEL 


Dirt 3 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Auch wenn Ferrari auf dem Cover steht, schafft 
es das neue Test Drive nicht, an all den Rallye- 
X und Rennwagen vorbeizuziehen. 


pem Origins 


E Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 


Bo | DJHero2 
" Hersteller: Activision | Wertung: 90 


== | Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


3 PH Ratchet & Clank: All 4 One 
АДР | Hersteller: Sony | Wertung: 87 


79 | Guitar Hero 5 
а Hersteller: Activision | Wertung: 88 


F12011 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


4 SingStar Vol. 2 
zu | Hersteller: Sony | Wertung: 76 


T 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


4 = | The Jak & Daxter Trilogy 
= | Hersteller: Sony | Wertung: 87 

5 "==, | Sonic Generations 
30; Hersteller: Sega | Wertung: 85 


5 31 | Buzz! Quiz World 
| ЕР. | Hersteller: Sony | Wertung: 76 


5 Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


IEL 


Ран 3 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Für die nächsten Monate müssen Rollenspieler 
ohne nennenswerte Neuerscheinungen auskom- 
men — aber genügend Futter gibt es ja eh. 


SPIEL 


FIFA 11 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Wenn ihr dies hier lest, ist Deutschland hoffentlich 
Fußball-Europameister. Das würde die Wartezeit 
LL auf FIFA und PES wenigstens versüßen. 


Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Wir wissen, dass wir uns hier wiederholen, aber 
egal: Bitte liebe Hersteller, macht Strategiespiele 
Ex für die PS3. Und fangt mit Civilization 5 an. 


| C3 
Lie 
= Fight Night Champion 


ҮШҮ Mass Effect 3 Ruse 
МЫ | Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 
NBA 2K12 Valkyria Chronicles 


3 a | Final Fantasy XIII-2 
| Hersteller: Square Enix | Wertung: 90 


— 4 
3 UEM Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


Hersteller: Sega | Wertung: 85 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 


T 


е | Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 


5 Deus Ex: Human Revolution 


Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 


ks Top Spin 4 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


4 UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Wertung: 90 


Tom Clancy’s Endwar 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 
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PSP-Top-5 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat ein 
Computec-Redakteur seine persónlichen Charts zu 
einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


ль ©) 


PSN-Top-10 


Braid 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 
Limbo 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Journey 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 


3 
4 
5 
6 Pflanzen gegen Zombies 
7 
8 
9 


10 Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


Vita-Top-10 


Metal Gear Solid HD Collection 


BlazBlue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat em Up | Wertung: 88 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


FIFA Football 
Genre: Sportspiel | Wertung: 87 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


Rayman Origins 
Genre: Jump & Run | Wertung: 85 


Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat em Up | Wertung: 85 


Virtua Tennis 4: World Tour Edition 
Genre: Sportspiel | Wertung: 82 


3 
4 
5 
б | Lines: Electric Symphony 
7 
8 
9 


Disgaea 3: Absence of Detention 
Genre: Strategie | Wertung: 82 


10 Wipeout 2048 
Genre: Rennspiel | Wertung: 80 


Diesen Monat: Christoph Kraus kürt fünf Dinge, in denen Nintendo einfach schlechter ist als Sony! 


„Andere Mütter haben auch schöne Töchter“ sagt der Volksmund. Und andere Konsolenhersteller haben auch 
nette Geräte — sagt einer, der sich als N-ZONE-Redakteur sonst nur mit Wii und 3DS beschäftigt. Na, so was! 


5 Schluss mit den ollen Freundescodes! 


ENTERIERIENDICODE 


| "n 
эш ы Б Orr 


EE . .. 


Alle mal herhóren und herzhaft lachen: Will ein Wii-Spieler 
beispielsweise Mario Kart gegen seine Kumpel zocken, muss 
er einen zwölfstelligen sogenannten Freundescode eingeben 
und seinen eigenen an seine Freunde weitergeben. Dasselbe 
auch bei Mario Strikers Charged Football (siehe Bild), Super 
Smash Bros. Brawl und so weiter. РН! 


4 Analogstick? Kost' extra! 


Mal angenommen, ihr kauft euch eine neue Karre und der 
Autohändler erdreistet sich, fürs Handschuhfach und den 
Aschenbecher Extrakohle zu verlangen. Da würdet ihr dem 
Typen vermutlich glatt den Effenberg-Finger zeigen, richtig? 
Aber für den 3DS ist der zweite Analogstick — das „Schiebe- 
pad Pro" — tatsáchlich nur gegen 20 Euro Aufpreis erháltlich. 


3 Patchen will gelernt sein 


2 Betrieb schon dicht! 


$01 5.11 


Man könnte es so formulieren: Nintendo-Spiele sind derart 
perfekt, dass sie nicht gepatcht werden müssen. Man 
könnte aber auch sagen: Wenn doch mal ein Bug in einem 
Spiel enthalten ist (wie im Falle von Zelda: Skyward Sword), 
muss man einen „Speicherdaten-Update-Kanal“ herunter- 
laden. Wenigstens gibt's dafür ein schónes Menü. 


Nintendo schafft stets das Kunststück, dass die Konsolen 
des Mario-Konzerns schon mausetot sind, ehe das System 
durch den jeweiligen Nachfolger abgelöst wird. So war es 
beim N64. So war es beim GameCube. Und so ist es auch 
bei der Wii. Könnte man nicht wenigstens versuchen, eine 
Konsolengeneration in Würde zu begraben? Danke schön. 


1 Dümmliche Pressebilder 


Als N-ZONE-Redakteur 
hat man es nicht leicht: 
Immer wieder müssen 


wir uns mit dümm- 
lichen Pressebildern 
herumschlagen, die 
debil grinsende Omas 
und zum Glücklichsein 
gezwungene Familien 
beim Spielen zeigen. 
Eine Kostprobe drucken 
wir links ab. Geht es 

ein bisschen weniger 
gestellt? Ist es wirklich 
authentisch, wenn fünf 
Personen mit penetranter 
Fróhlichkeit in Richtung 
Fernseher starren, so als 
würde Florian Silbereisen 
gerade Hansi Hinterseer 
mit der Krone der Volks- 
musik küren? Ja? Ach! 


EU - ICA 


е 


` EMETAL CEAR SOLID 


Auch im Alter behält die Schlange ihren Biss 


Es gibt einige Spiele-Legenden, die uns schon seit Jahrzehnten faszinieren. Neben Mario, 
Sonic oder Lara Croft gehórt auch Solid Snake zu den in die Jahre gekommenen Helden. 
Die Metal Gear-Reihe startete Hideo Kojima, Stardesigner und mittlerweile Vizeprásident 
des japanischen Entwicklers Konami, bereits vor 25 Jahren. play3 wirft einen intensiven 
Blick auf die Schleichspiel-Serie und sagt euch, wie sie sich im Laufe der Zeit verándert 
hat, aber dabei stets ihren Wurzeln treu geblieben ist. von Andreas Sturm und Benedikt Plass-Fleßenkämper 


ad 


Garg 
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Igitt, ein Raiden! Der blonde Jüngling im Latex-Anzug polarisierte 
bei den Sons of Liberty-Spielern (Bild aus der HD Collection). 


R T | „Ich mache keine Spiele, 
um Geschichten zu erzählen. Das 
ist mir tatsächlich gar nicht so wich- 
tig. Wichtig ist mir vor allem die Bot- 
schaft, die ein Spiel transportiert“, 
sagte Hideo Kojima, Erfinder der Me- 
talGear-Reiheundleidenschaftlicher 
Film-Fan, einmal in einem Interview. 
So erleben die Spieler der Metal Ge- 
ar-Reihe auch von Anfang an eine 
atomare Bedrohung, genetische Ver- 
änderungen und Gedankenkontrol- 
le — tief greifende Themen, die die 
Welt in diesem Vierteljahrhundert 
bewegten und veránderten. Dass er 
damit die Spieler ebenfalls bewe- 
gen konnte, beweisen die mehr als 
31 Mio. Metal Gear-Games, die Ko- 
nami seit dem ersten Teil von 1987 
bislang weltweit verkaufen konnte. 


Der Anfang 

Die Geschichte von Solid Snake be- 
ginnt 1986, als der aufstrebende ja- 
panische Publisher und Entwick- 


ler Konami ein neues Actionspiel 
für die in Japan populáren MSX-2- 
Computer plant. Der Konkurrent 
Capcom hat mit Commando gera- 
de ein gut laufendes Shoot' em Up 
auf den Markt gebracht — Konami 
braucht ein lukratives Gegenstück. 
Zu dieser Zeit bewirbt sich der jun- 
ge Spieledesigner Hideo Kojima bei 
mehreren japanischen Firmen — und 
kommt bei Konami unter. Zunáchst 
bescháftigt sich Kojima als Assis- 
tenzregisseur mit Penguin Adven- 
ture. AnschlieBend macht er sich als 
Writer und Regisseur an das Action- 
spiel Lost World, das aber nie fertig 
wird. Seine neue Chance: Die Ent- 
wicklung eines Action-Titels vor dem 
Hintergrund des Kalten Krieges. Das 
Ergebnis: Metal Gear, für das er Pla- 
nung, Skript und Regie übernimmt. 
Als das Spiel 1987 für den MSX-2 
erscheint, wird es zwar von den Kri- 
tikern wohlwollend aufgenommen, 
der große kommerzielle Erfolg bleibt 


| 


3 


j^ H 


і = h 1 
Graue Mähñëřlm vorerst letzten Teil der Serie Guns of the Patriots ist S 


schon sichtlich gealtert. Mit Liquid Ocelot wartet ein bekannter берп 


aber aus. Dabei ist Metal Gear rück- 
blickend betrachtet ein Meilenstein 
und der Beginn einer großartigen 
Reihe, die bis heute mit jeder neu- 
en Episode für Begeisterungsstürme 
bei Spielern und Presse sorgt. 


Die Schleich-Revolution 

Kojimas innovativer neuer Ansatz für 
das erste Metal Gear-Spiel ist, den 
Spieler nicht einfach nur Gegner ja- 
gen zu lassen, sondern auch vor ih- 
nen zu flüchten und schleichend ans 
Ziel zu gelangen. Deshalb gilt die 
Serie als Begründer für das Stealth- 
Shooter-Genre. Seine Inspiration für 
das grundlegende Spieldesign ent- 
nimmt Kojima dem Hollywood-Strei- 
fen Gesprengte Ketten von 1963 
(u.a. mit Steve McQueen und Charles 
Bronson), der von einem Massenaus- 
bruch aus einem deutschen Kriegs- 
gefangenenlager wáhrend des Zwei- 
ten Weltkriegs handelt. Ein anderer 
Blockbuster, Die Klapperschlange 


(1981), wird zum Vorbild für den Pro- 
tagonisten. Kurt Russell verkórperte 
dort den unangepassten Antihelden 
Snake Plissken und diente somit als 
ideales Vorbild für Solid Snake. 

1987 und 1990 erscheinen die 
ersten beiden Teile von Metal Gear. 
Europáische Spieler nehmen erst 
mit der NES-Umsetzung, die 1988 
auf den Markt kommt, den ersten 
Kontakt mit Solid Snake auf. Zu die- 
ser Portierung hat Hideo Kojima auf- 
grund teils gravierender inhaltlicher 
Einschnitte jedoch keine wohlwol- 
lende Meinung. Dass Metal Gear 2: 
Solid Snake überhaupt von Kojima 
entwickelt wird, verdanken wir dem 
schwachen Serien-Spin-off Snake's 
Revenge von 1990: Nach dem nur 
mäßigen Erfolg des ersten Metal 
Gear ist Kojima an einer Fortsetzung 
eigentlich nicht interessiert. Nach- 
dem ihm aber der leitende Entwick- 
ler von Snake's Revenge, ein großer 
Anhánger der Reihe, auf einer Zug- 
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fahrt bittet, über ein zweites Metal 
Gear nachzudenken, wird er doch 
weich. Die Story-Basis von Metal 
Gear 2 entsteht während der wei- 
teren Bahnfahrt; bereits einen Tag 
später bekommt Kojima vom dama- 
ligen Konami-Chef das Go zur Ent- 
wicklung des Sequels. 

Den großen Durchbruch für die 
Serie bringt aber erst Metal Gear So- 
lid, das 1998 für die PlayStation er- 
scheint. Erstmals kann der Spieler 
durch eine 3D-Welt schleichen und 
wird Teil einer filmreifen Geschich- 
te rund um Solid Snake und dessen 
Kampf gegen die Terroristengruppie- 
rung Foxhound, die sich auf Shadow 
Moses, einer Insel vor Alaska, ver- 
schanzt hat. Metal Gear Solid führt 
wochenlang die weltweiten Spiele- 
Charts an, verkauft sich über sechs 
Millionen Mal und wird mit Auszeich- 
nungen überhäuft. Spätestens mit 
diesem Teil sichert sich Kojima für 
immer seinen Platz in der „Hall of 
Fame“ der Spielegeschichte. 


Die Faszination 

Doch was macht die Metal Gear- 
Reihe eigentlich so besonders? Da 
sind zum einen die ruhigen, aber 
entschiedenen Kämpfe. Während in 
den meisten anderen Shootern die 
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Waffen selten schweigen, schleicht 
sich hier der Held behutsam an sei- 
ne Gegner heran, versteckt sich hin- 
ter Pappkartons, kriecht in Lüftungs- 
scháchte und lenkt Wachposten ab, 
indem er Pornoheftchen auf dem Bo- 
den ablegt. Trotzdem verfügt er über 
ein groBzügiges Waffenarsenal, das 
aus schallgedämpften Pistolen, Ma- 
schinengewehren, Scharfschützen- 
gewehren und sogar Raketenwerfern 
besteht. Fast noch wichtiger sind 
aber die Hightech-Helfer, die Snake 
bei seinen gefährlichen Ein-Mann- 
Missionen gute Dienste leisten: 
Tarnanzüge, Radar, Bewegungsmel- 
der oder sogar Spionage-Roboter — 
da sieht ein 007 alt aus. Obendrein 
ist Snake ein begnadeter, kompro- 
missloser Killer, der nie tötet, weil er 
es gerne tut, sondern weil er muss, 
um zu überleben. Eine einsame 
Killermaschine, die scheinbar keine 
Emotionen zeigt, die alleine gegen 
den Rest der Welt kämpft. 

Zum anderen fußen die Metal 
Gear-Spiele auf einer spannenden 
Agentenstory rund um den über- 
mächtigen Widersacher Metal Gear, 
die sich wie ein roter Faden durch 
alle Teile der Serie zieht. Die facet- 
tenreiche Spielhandlung besticht 
ebenso mit ihren jähen Wendungen 


und dramatischen Charakterdarstel- 
lungen wie mit ihren skurrilen Mo- 
menten. Und stets werden die Spie- 
ler mit philosophischen Fragen über 
Krieg und Frieden, nukleare Bedro- 
hung oder ethische Gesichtspunkte 
der Gentechnik konfrontiert. Rich- 
tig positionieren kann Hideo Kojima 
seine Geschichte erst mit den neuen 
technischen Möglichkeiten der Play- 
Station. Durch die genialen Codec- 
Funksequenzen und die Sprach- 
ausgabe in Metal Gear Solid — im 
Original brillant, in der deutschen 
Synchronisation teils unerträglich — 
lässt sich die Story um die Gefahren 
der freien Welt noch intensiver in 
das Gameplay einbinden. In Metal 
Gear Solid 2: Sons of Liberty für die 
PS2 (2001) kommen dann erstmals 
Themen wie Internetrecht und Zen- 
sur dazu. Aber auch zahlreiche An- 
spielungen auf vorherige Teile ma- 
chen immer wieder den besonderen 
Reiz der Story aus. Prominentes Bei- 
spiel: der Wachsoldat Johnny Sasaki, 
ein „Running Gag“ der Metal Gear- 
Reihe. Sein Markenzeichen ist chro- 
nische Diarrhö, auf Deutsch: Durch- 
fall. Er hat in jedem MGS-Spiel einen 
Kurzauftritt; sein Gesicht wurde in 
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patri- 
ots für PS3 (2008) gezeigt. 


Unvergessen sind zudem die 
technischen Spielereien aus Metal 
Gear Solid: So ist der durchgeknallte 
Boss Psycho Mantis in der Lage, die 
Memory Card des Spielers auszu- 
lesen und ihm anhand seiner Spiel- 
stände von Konami-Titeln wie Silent 
Hill oder Castlevania: Symphony 
of the Night seine Spiele-Vorlieben 
unter die Nase zu reiben. Man be- 
hauptet sogar, Psycho Mantis könne 
mittels Gedankenkraft den Control- 
ler über den Boden bewegen... 

Für Metal Gear Solid: Snake Eater 
(2004, PS2) überarbeiten die Ent- 
wickler schließlich die Nahkampf- 
Optionen von Snake. Dank der Un- 
terstützung militärischer Berater 
führt man neue Möglichkeiten zum 
Ausschalten, Austricksen und Ver- 
hören in das Spiel ein. Obendrein er- 
halten die Helden in jeder Episode 
immer wieder neue Fáhigkeiten und 
Ausrüstungen hinzu, was die sub- 
Шеп Schleich-Einlagen kontinuier- 
lich aufpeppt. Trotzdem bleibt Koji- 
ma dem ganz speziellen Stealth-Stil 
der Serie über die vielen Jahre treu. 


Die Charaktere 

In einem Vierteljahrhundert begeg- 
nete der Spieler in der Metal Gear-Se- 
rie einer ganzen Reihe interessanter 
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Charaktere. Die wichtigsten Figuren 
stellen wir im Folgenden vor — wirk- 
lich jede einzelne Person aufzuzäh- 
len und die teils wahnsinnig komple- 
xen Zusammenhänge zwischen den 
einzelnen Charakteren zu erläutern, 
würde den Rahmen sprengen. 

Den Anfang macht natürlich Solid 
Snake, ein schon in frühen Jahren in 
militärischem Training ausgebildeter 
Ex-Green-Beret. Seinen ersten Ein- 
satz bestreitet er 1991 im Golfkrieg 
mit dem Auftrag, den Irak zu infiltrie- 
ren und ein mobiles Scud-Raketen- 
system zu zerstören. Später schließt 
er sich der Spezialeinheit Foxhound 
unter dem Kommando eines gewis- 
sen Big Boss an, der ihn persönlich 
in CQC (Close Quarter Combat) un- 
terrichtet. Im ersten Metal Gear spielt 
Spezialagent Gray Fox ebenfalls eine 
wichtige Rolle. Er wird in die Festung 
Outer Heaven geschickt, doch als der 
Kontakt zu ihm abreißt, muss Solid 
Snake hinterher, um ihn zu befreien 
und die Mission zum Erfolg zu führen. 
Fox taucht in Metal Gear und Metal 
Gear Solid erneut auf; in Letzterem 
trennt er Revolver Ocelot, einem wei- 
teren wichtigen Serien-Charakter, 
den rechten Arm ab. 

Doch vor allem Big Boss ist eine 
Schlüsselfigur im Kojima-Kosmos. 
Der Foxhound-Gründer und -Kom- 


mandeur wechselt schon im zwei- 
ten Teil die Seiten und avanciert zum 
Drahtzieher eines gefährlichen Mili- 
tärregimes, wird zum Widersacher 
von Solid Snake, der ihn auf Zanzi- 
bar Island tötet — zumindest denkt 
er das. Big Boss überlebt jedoch, wie 
sich im Laufe der Geschichte zeigt; 
sein genetischer Code spielt hier eine 
tragende Rolle. Denn wie sich heraus- 
stellt, ist Big Boss der Vater von Solid 
Snake sowie dessen beiden Brüdern. 
Da wäre zum einen Liquid Snake, der 
ein Jahr vor Solid Snakes lrak-Missi- 
on für den britischen SAS (Special 
Air Service) am selben Einsatz betei- 
ligt war, jedoch gefangen genommen 
wurde und schließlich in Metal Gear 
Solid als Gegenspieler auftaucht, und 
zum anderen Solidus Snake, der An- 
führer der Terrorgruppe Dead Cell 
aus Metal Gear Solid 2: Sons of Liber- 
ly. Der Spieler erfáhrt im Laufe der 
ersten Metal Gear Solid-Teile nach 
und nach, dass die drei Snake-Brü- 
der das Ergebnis eines Gen-Projekts 
aus den 70ег-Јаһгеп zur Erschaffung 
des perfekten Soldaten sind und aus 
der genetischen Masse von Big Boss 
gezüchtet wurden. In Sons of Liber- 
ty feiert der Spieler ein Wiedersehen 
mit Revolver Ocelot, der mittlerweile 
einen Arm und die Persónlichkeit von 
Liquid übernommen hat. 
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Metal Gear Ac!d (PSP) 


Im rundenbasierten, Tabletop-ähnlichen Spin-off 


Metal Gear Ac!d 2 (PSP) 


Die Fortsetzung bietet neben neuen Karten den 


muss Snake Geiseln aus den Händen von Terroristen Arena-Modus. Das innovative „Solid Eye Viewing 


befreien. Unter ihnen Senator Hach, der im Spiel als 
nächster Präsident der USA vorgesehen ist. 


System“ ermöglicht 3D-Effekte, die sich mit der 
mitgelieferten Brille betrachten lassen. 


Metal Gear Solid 3: Subsistence (PS2) 


Überarbeitete Version des dritten Teils mit zahl- 


reichen Bonus-Inhalten. Erstmals darf man die Ka- 


mera frei drehen und am Online-Kampf nehmen 
bis zu acht Spieler teil. Ebenfalls an Bord: eine 
Film-DVD mit allen Zwischensequenzen. 


Metal Gear Solid: Portable Ops (PSP) 


Der gelungene Handheld-Ableger beschreibt das 
Geschehen rund um Big Boss nach den Ereignis- 
sen von Metal Gear Solid 3 und dem Aufstieg von 
Outer Heaven. 
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Snakes mysteriösen Vater lernt 
man in Metal Gear Solid 3: Snake Ea- 
ter dann noch einmal höchst inten- 
siv kennen, steuert ihn durch ein at- 
mosphärisches Dschungel-Szenario 
im Jahr 1964 und absolviert somit 
gleichzeitig den ersten Einsatz von 
Big Boss, der damals noch Naked 
Snake heißt. Hier begegnet man dem 
abtrünnigen Oberst Volgin, der eine 
neu entwickelte mobile Abschuss- 
rampe besitzt. Snakes ehemalige 
Mentorin The Boss — ihres Zeichen 
wiederum die Mutter von Revolver 
Ocelot — hat sich dem Oberst an- 
geschlossen, um ihn zu sabotieren. 
An Snakes Seite steht dafür die ver- 
meintliche KGB-Agentin Eva, die 
aber eigentlich von den Chinesen auf 
Oberst Volgin angesetzt wurde. 

Der große Gegner von Solid 
Snake ist schließlich der mecha- 
nische Metal Gear. Er taucht in der 
Story in verschiedenen Formen auf: 
in Metal Gear Solid als Panzerhund 
Metal Gear Rex, in Sons of Liberty 
als Kampfroboter Metal Gear Ray. Im 
dritten Teil ist er der Panzer Shago- 
hod, im vierten Metal Gear Gekko. 

Neben diesen Hauptfiguren gibt 
es aber noch jede Menge andere 
Persönlichkeiten, die jedem einzel- 
nen Metal Gear-Spiel Tiefe, Drama- 
tik und Glaubwürdigkeit verliehen 
haben. Ob Meryl Silverburgh oder 
Roy Campbell, ob Naomi Hunter 
oder Dr. Hal „Otacon“ Emmerich 
— ihnen allen verdanken wir unver- 
gessliche Momente und exzellente 
Dialoge. Und da wáren natürlich 
noch die brillant inszenierten Boss- 
gegner wie Sniper Wolf, The Fear 
oder Shagohod — und alle anderen, 
die es mindestens genauso verdient 
hátten, genannt zu werden. Fakt ist: 
Kojima skizziert seine oft extrava- 
ganten Charaktere so genial wie 
ausschweifend, webt komplexe Be- 
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ziehungsnetze und entwirft Figuren, 
die man so schnell nicht mehr ver- 
gisst. Wenn man noch nie einen 
Metal Gear-Titel gespielt hat, dürfte 
das alles extrem verwirrend klingen. 
Wer die Serie hingegen kennt, weiß: 
Hier ist nichts, wie es auf den ers- 
ten Blick scheint; Kojima führt den 
Spieler bewusst an der Nase herum. 
Da gibt es weder Schwarz noch 
Weiß, weder Gut noch Böse, weder 
Falsch noch Richtig. Unglaublich, 
wie viel Arbeit und Herzblut in Story 
und Charakteren stecken — wir zie- 
hen den Hut vor Kojima! Unser Tipp 
für alle, die sich tiefer in die Thema- 
tik einlesen wollen: die „Metal Gear 
Wiki" (de.metalgear.wiki.com) mit 
75 detaillierten Charakterbeschrei- 
bungen rund um die Serie. 


Die Technik-Evolution 

25 Jahre Metal Gear sind auch 
ein Vierteljahrhundert technischer 
Veränderungen. Während Kojima 
1986 noch mit acht Sprites pro Zei- 
le kämpfte, sind heute Computer- 
Animationen möglich, die ein Video- 
spiel in ein cineastisches Erlebnis 


verwandeln. Markierte in frühen 
Teilen ein Ausrufezeichen über der 
Spielfigur die Alarmsituation, dass 
der Gegner den Helden entdeckt hat 
und gleich aus allen Rohren feuert, 
gleitet der moderne Snake schlan- 
gengleich in schützende Verstecke, 
um erst im passenden Moment zum 
Angriff überzugehen. Scrollende 
Bildschirme waren zu Beginn der 
Serie noch nicht möglich. Schon im 
zweiten Teil gab es wichtige Verän- 
derungen: Während einerseits das 
Sichtfeld der Gegner erweitert wur- 
de, bekam Snake ein Radarsystem 
spendiert. 

Derwichtigste Teil der Serie istun- 
umstritten Metal Gear Solid. Eigent- 
lich sollte der Titel auf dem 3DO von 
Panasonic erscheinen; die 32-Bit- 
Architektur und das CD-ROM-Lauf- 
werk hatten Kojima begeistert. Aber 
3DO konnte sich nicht durchsetzen. 
Dafür fand Kojima in Sony mit seiner 
leistungsstarken PlayStation und sei- 
ner drittherstellerfreundlichen Politik 
den idealen Partner. Die PlayStation 
war die perfekte Plattform, damit Ko- 
jima seine Visionen umsetzen konn- 


te: CD-Medium, 32-Bit-Power, 3D- 
Polygongrafik, Sprachausgabe und 
zahlreiche technische Spielereien — 
endlich durfte der Kreativ-Kopf das 
Spiel verwirklichen, das ihm seit Jah- 
ren vorschwebte. Diese drastische 
Umstellung von 2D auf 3D stellte 
Kojima und sein Team allerdings vor 
große Herausforderungen, denn sie 
wussten, dass die Konsumenten nun 
eine realistischere Spielwelt erwar- 
teten. So holte man sich zu Beginn 
der Entwicklung von Metal Gear Solid 
ein SWAT-Team und andere militä- 
rische Berater an die Seite. Ein zen- 
trales Thema war die Frage der Ka- 
merasicht. Einerseits setzte Kojima 
auf die von früher bekannte Vogel- 
perspektive. Per Tastendruck konnte 
man jedoch auch in die Ego-Perspek- 
tive umschalten. Musste sich Snake 
hinter Kisten verstecken, stand eine 
Third-Person-Sicht zur Verfügung, 
um den Überblick zu behalten. 

Die PlayStation 2 gab der Ent- 
wicklung der Serie einen weiteren 
Aufschwung. Obwohl sich die Pro- 
grammierarbeiten zu Sons of Liber- 
ty aufgrund der noch ungewohnten 
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und recht kniffligen PS2-Hardware- 
Architektur oft schwierig gestalteten, 
eróffnete die neue Konsole den Ent- 
wicklern die Móglichkeit, eine noch 
dichtere Atmospháre zu schaffen. 
60 Bilder pro Sekunde und realis- 
tischere Licht- und Schattenwürfe 
waren jetzt State of the Art. Das be- 
deutete für den Spieler aber nicht 
nur eine schónere Optik: Er musste 
von nun an auch penibel auf Snakes 
Schatten achten. Der konnte ihn 
nämlich jederzeit verraten, denn 
die Gegner nahmen ihn ebenfalls 
wahr. Die damals neue, aufwendige 
Motion-Capture-Technik verhalf der 
Serie dank glaubhafter Animationen 
zu einem weiteren Realitätsgewinn. 

Die technische Evolution in den 
folgenden Teilen war nicht mehr so 
dramatisch wie bei Metal Gear Solid 
und dessen Nachfolger, aber auch 
Snake Eater und speziell Guns of the 
Patriots gehóren vor allem aus künst- 
lerischer Sicht zu den eindrucks- 
vollsten PS3-Titeln. Derart bom- 
bastische, perfekt choreografierte 
Zwischensequenzen nebst brillant 
animierten Figuren und táuschend 
echter Mimik findet man selbst in ak- 
tuellen Titeln nur selten. 


Der Raiden-Flop 

Fast immer ist Solid Snake der Cha- 
rakter, mit dem sich der Spieler durch 
das Geschehen schlágt. In Sons of Li- 
berty führte Kojima mit Raiden aller- 
dings einen neuen, jungen Charakter 
ein. Mit ihm agiert man einen Groß- 
teil der Spielzeit, um den US-Präsi- 
denten aus den Hánden von Terro- 
risten zu befreien. Raidens Auftritt 
als Hauptfigur wurde von den Fans 
der Serie allerdings äußerst zwie- 
spáltig aufgenommen, da der an- 
drogyne, in Latex gewandete Blond- 
schopf nicht den Identifikationsgrad 
eines Solid Snake bieten konnte. In 
Guns of the Patriots feierte Raiden 


ein Comeback in der Rolle eines Cy- 
borg-Ninjas — und wirkte da schon 
um einiges cooler als sein Milchbubi- 
Alter-Ego in Sons of Liberty. Konami 
schien diese neue Rolle wohl so gut 
zu gefallen, dass man sich entschied, 
mit dem für Frühjahr 2013 geplanten 
Action-Geschnetzel Metal Gear Ri- 
sing: Revengeance einen Serien-Ab- 
leger rund um Raiden zu stricken. Ob 
das gut geht, muss sich noch zeigen 
— die Demo-Version machte beim 
Anspielen auf der E3-Messe aber ei- 
nen durchaus spaßigen Eindruck. 


Die Story geht weiter... 

Obwohl Hideo Kojima schon mehr- 
fach über das Ende der Metal Gear- 
Serie nachgedacht hat und Snake in 
Guns of the Patriots ursprünglich so- 
gar sterben lassen wollte, ließ er sich 
immer wieder überreden, weiterzu- 
machen. In einem Interview bestá- 
tigte er einst: „Wenn ich als Producer 
zurückschaue, habe ich das Gefühl, 
dass ich die Nachfrage so lange be- 
friedigen werde, solange die Leute 
es spielen." Und so arbeitet Kojima 
Productions wohl still und heimlich 
am fünften Teil der Serie. Auf der E3 
äußerte sich der Erfolgsentwickler 
dann auch über die Zukunft der Rei- 
he. Demnach gábe es Überlegungen, 
soziale Elemente in das Spiel zu in- 
tegrieren und die Social- und Core- 
Games miteinander zu verschmel- 
zen. Gerüchten zufolge soll Metal 
Gear Solid 5 in Afrika spielen. Entwi- 
ckelt wird es offenbar schon für die 
náchste Konsolengeneration. Darauf 
lassen zumindest Stellenanzeigen 
auf der japanischen Konami-Web- 
seite schließen, in denen es um eine 
„Konsole der nächsten Generation“ 
geht. Ob es sich um die „PS4“ oder 
die nächste Xbox handelt, bleibt un- 
gewiss. Wir sind jedenfalls gespannt, 
wie lange wir uns noch an Kojimas Le- 
benswerk erfreuen können. AS/BPF 
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Metal Gear Solid: HD Collection 
(PS3, Xbox 360) 


Das Paket enthält die HD-Fassungen von Metal 
Gear Solid 2, 3 und 4 inklusive zusätzlicher Spielin- — 
halte. Unverzeihlich: der wegweisende Auftakt der 
Spieleserie fehlt. 


Metal Gear Solid: Snake Eater 3D (3DS) 


Metal Gear Solid: HD Collection (PS Vita) 


Seit dem 28. Juni endlich auch bei uns erháltlich: 
Die guten Vita-HD-Neuauflagen des zweiten und 
dritten Teils — der PSP-Ableger Peace Walker fehlt 
leider ebenso wie Teil 1 der Serie. 


Metal Gear Rising: 
Revengeance (P53, Xbox 360) 


Raiden is back: Im náchsten Jahr erscheint der 
Action-Ableger, in dem ihr in den Kampfanzug des 
Cyborg-Ninjas schlüpft. Mit dem Schwert lassen 
Sich Gegner, Autos oder andere Objekte in mehre- 
re Teile zerschneiden. Wir sind darauf gespannt! 
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Multimed 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, neues Konsolenzubehór, Bücher, Filme und Musik vor. 


Pixeljunk 4AM 


UNDEFINIERBAR | Kein richtiges Spiel, aber 
auch keine echte Musiksoftware — Pixeljunk 4AM 
liegt irgendwo dazwischen und könnte am ehesten 
noch als Synthesizer mit Überraschungseffekt 
und Move-Steuerung bezeichnet werden. Fans mi- 
nimalistischer Electro-Klänge aktivieren per Mo- 
tion-Controller verschiedene Loop-Samples und 
fügen Effekte wie Hall oder Tiefpassfilter hinzu, 
um den Sound zu verändern. Um Klänge zu akti- 
vieren, wählt ihr über die Action-Tasten eine Spur 
an und „zieht“ dann mit gedrückter T-Taste ein 
Sample vom Bildschirmrand in die Bildmitte. Das 


Maus am PC, nur dass man die Dateien nicht sieht. 
Allerdings vibriert der Motion-Controller, wenn ihr 
den Rand des virtuellen Raumes erreicht und dort 
ein Sample greifbar ist. Indem ihr mit der Leucht- 
fackel nach oben, unten, links oder rechts schlagt, 
aktiviert ihr kurze Klangeffekte, mit denen sich die 
Beats weiter ausschmücken lassen. 

Dank Live-Viewer könnt ihr 4AM-Spielern auf 
der ganzen Welt live zuhören und ihnen Kudos- 
Punkte geben, sofern euch gefällt, was sie da pro- 
duzieren. Selbst habt ihr natürlich auch die Mög- 
lichkeit, euch eine Fan-Basis zu erarbeiten. Ein 


Hersteller Sony 

Entwickler Q Games 

Plattform PS3 
Sinne gibt es aller- | Preis 7,99 Euro 


dings nicht — ebenso wenig wie ein Spielziel. Dafür 
werden die Beats mit psychedelischen Grafikeffek- 
ten visualisiert. Ambitionierte Hobby-Musiker, die 
jetzt bereits ihre Geldbórse gezückt haben, seien 
aber gewarnt: Tempo oder Grundrhythmus lassen 
Sich nicht verándern. Durch die Beschránkung auf 
vier Spuren (zumeist Bassdrum, Rhythmus, Per- 
cussion und Synthie-Sounds), die fehlenden An- 
zeigen und dem daraus resultierenden , Blindflug" 
beim Auswáhlen von Samples und Effekten sind 
die Sound-Móglichkeiten eher begrenzt und ein 


funktioniert ein bisschen wie Drag & Drop mit der Punktesystem oder Ranglisten im eigentlichen Stück weit zufallsabhángig. OPL 


Sony Dualshock 3 Gold 


CONTROLLER | Das Dualshock-3-Modell in Metallic-Gold war bislang nur 
im japanischen PS3-Bundle zum Spiel One Piece: Pirate Warrior erhält- 
lich. Auf der E3 2012 verkündete Sony unlängst, dass man das ungemein 
polarisierende Teil nun auch einzeln und weltweit in den Handel bringt. 
Seit dem 29. Juni ist der limitierte Controller in Europa zu haben. Der Preis 
fällt mit rund 60 Euro allerdings vergleichsweise hoch aus. Bis auf die ex- 
travagante Farbgebung ist der güldene Dualshock 3 nämlich mit allen bis- 


HEADSET | Wenn es um Gaming-Headsets 
geht, so ist das Astro A40 immer noch unser 
ungeschlagener Redaktionsfavorit. Einzig die 
Tatsache, dass man selbst mit dem Wireless- 
Mixamp 5.8 noch eine kabelgebundene Emp- 
fangseinheit mit sich herumschleppen muss, 
ist dem Headset anzukreiden. Und genau 


herigen Modellen identisch. OPL dieses Problem haben die Astro-Ingenieure 
Hersteller Sony mit dem auf der ЕЗ 2012 angekündigten А50 
Plattform PS3 jetzt auch beseitigt. Denn den Empfänger hat 
Preis ca. 60 Euro man kurzerhand in den Kopfhörer integriert. 


Dabei wird die Lautstärke über die Hörmu- 
schelabdeckungen gesteuert. 

Das А50 richtet sich nicht an Turnier-Spieler, sondern wurde vorwie- 
gend für den Heimgebrauch konzipiert. Die Hörmuscheln sind geschlos- 
sen ausgeführt, durch Hochklappen des Mikrofons wird dieses automa- 
tisch stummgeschaltet. Die neue, mitgelieferte Sendereinheit nennt sich 
Mixamp TX und funkt mit dem Kopfhörer auf dem 5.8-GHz-Band. Bis zu 
vier Headsets lassen sich mit einem Mixamp TX verbinden. In den USA 
kommt das A50 Mitte Juli für 


Hersteller Astro Gaming knapp 300 Dollar in den Handel. 
SE is кзз ыам Preis und Termin für Deutschland 
stehen noch nicht fest. OPL 
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VIDEO-ENCODER | Aufnahmegeráte für Kon- 
solen-Spielszenen waren bislang entweder 
sündhaft teuer, umständlich in der Bedienung 
oder qualitativ unzureichend. Ein Umstand, der 
mit dem Erscheinen des Game Capture HD end- 
gültig der Vergangenheit angehört. Elgatos klei- 
ne Wunderkiste zeichnet Gameplay von der 
PS3 oder Xbox 360 dank H.264-Codec in HD 
auf — und zwar ohne sichtbare Qualitätseinbu- 
Ben, ohne großen Speicherplatzbedarf und auch 
ohne ausufernde Hardware-Anforderungen. Ein 
halbwegs aktueller PC (oder Mac) reicht zur Ver- 
wendung des Game Capture HD vollkommen 
aus. Die Systemvoraussetzungen sind Windows 
7 oder Mac OS X 10.7 als Betriebssystem, ein 
2-Gigahertz-Prozessor, 4 Gigabyte Arbeitsspei- 
cher und USB 2.0. Ein 60-sekündiger Clip in 
720p mit 60 Hertz Bildrate belegt etwa 2 Giga- 
byte auf eurer Festplatte. 

Der Anschluss einer PS3 erfolgt aufgrund 
des HDCP-Kopierschutzes über ein mitgelie- 
fertes Komponentenkabel, die Xbox 360 wird per 
HDMI-Strippe (ebenfalls dabei) mit dem Elgato- 
Gerät verbunden. Bild und Ton werden durchge- 
schliffen und mittels HDMI verzögerungsfrei an 
euren Fernseher übertragen. Die USB-Verbin- 
dung vom Game Capture HD zum Rechner über- 
nimmt gleichzeitig auch die Stromversorgung — 
ein separates Netzteil wird nicht benötigt. 

Vor der Aufnahme eurer ersten Spielsze- 
nen müsst ihr von der Elgato-Website nur noch 
die Software herunterladen. Diese ist nicht nur 
übersichtlich gestaltet und nahezu selbsterklä- 


Elgato Game Capture HD 


VIDEO AUF DVD 


rend, sondern auch ausgetüftelt. Dank Flash- 
back-Recording speichert das Programm bis zu 
zwei Stunden Material — auch wenn ihr die Auf- 
nahmetaste nicht gedrückt habt. So lassen sich 
verpasste Momente im Nachhinein noch als Vi- 
deo festhalten und auf Wunsch auch für YouTu- 
be, Facebook, iPhone oder iPad aufbereiten. Die 
maximale Auflösung liegt derzeit bei 1.080i, die 
Entwickler arbeiten aber bereits an einem Soft- 
ware-Update, mit dem ihr dann auch Full-HD- 


an alles gedacht, der Preis von 200 Euro ist in An- 
betracht der Leistung und Ausstattung des Game 


Capture HD mehr als angemessen. 


OPL 


Clips (1.080p) aufnehmen kónnt. Und das 


PS3, Xbox 360 (PC oder Mac benötigt!) 


Beste: Ein einfach zu bedienendes Schnitt- | Hersteller Elgato 
an en auch. diè Erstellun Plattform 
prog , welches au ie elung | preis 199,95 Euro 


von Screenshots ermöglicht, ist gleich mit 
an Bord. Bei Elgato hat man also wirklich 


Testurteil Hervorragend 


“Sony Move Racing Wheel 


CONTROLLER-AUFSATZ | Sony hält weiterhin 
an PlayStation Move fest und präsentierte auf 
der diesjährigen E3 einen Lenkrad-Aufsatz für 
den Motion-Controller. Das Move Racing Wheel 
kann dank seiner klappbaren Griffe sowohl für 
Auto- als auch für Motorradrennspiele verwen- 
det werden. Es besitzt nicht nur die meisten Tas- 
ten des Standard-Controllers, sondern auch eige- 
ne Vibrationsmotoren. Titel wie Gran Turismo 5 
und Need for Speed: Hot Pursuit werden das Zu- 
behörteil unterstützen, welches der Bewegungs- 
steuerung mehr Präzision verleihen soll. Ob das 
Spielen mit einem Lenkrad ohne feste Lenkachse 
wirklich Spaß macht und in Verbindung mit Move 
exakte Lenkmanöver erlaubt, bleibt abzuwarten. 
Preis und Erscheinungstermin für Deutschland 
stehen derzeit noch nicht fest. OPL 


Preis 


Hersteller Sony 
Plattform Р53 
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Die vier ?? 7? 
г 4 und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Ich hóre und lese immer wieder von so- 
genannten Sonderfarben? Was soll das 

denn genau sein? Lilablassblau? 
DIVERSE LESER PER MAIL 


H Technik, die begeistert! 


Thorstens Antwort: So simpel das Wort „Sonderfarben“ 
auch klingt, so kompliziert ist die zugehörige Erklärung. 
Aber ich komme meinem Lehrauftrag wie immer gerne 
nach. Um das Ganze zu kapieren, muss man zuerst ein- 
mal verstehen, wie ein Heft hergestellt wird — nämlich 
im Vierfarbdruck. Das heißt: Die Farben Cyan, Magenta, 
Gelb und Schwarz werden eingesetzt bzw. vermischt, um 
alle erdenklichen Farbtóne zu erzeugen. Dieses System 
nennt man CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Key). Ihr habt 
außerdem wahrscheinlich schon mal von RGB (steht 
für Rot, Grün, Blau) gehört. Dieses System kommt zum 
Beispiel beim Fernsehen zum Einsatz und kann deutlich 
mehr Farbtöne darstellen als CMYK. Für den Druck eines 
Heftes ist es dennoch ungeeignet, da es ein additives 
Farbmodell ist. Additiv bedeutet, dass man Weiß erhält, 
wenn man alle drei Farben miteinander mischt — was 
aber nur mit Licht und nicht mit Druckerfarbe funktio- 
niert. Die vier CMYK-Farben ergeben indes miteinander 
kombiniert ein sattes Schwarz — was wiederum ein sub- 
traktives Farbmodell auszeichnet. Nur dummerweise gibt 
es eben Farben wie etwa Gold, die man mit einer CMYK- 
Mischung nicht darstellen kann — und die nennt man 
dann passenderweise Sonderfarben. Will man also eine 
solche Sonderfarbe auf oder im Heft haben, so muss man 
sie zusátzlich bei der Druckerei bestellen. Wie so etwas 
aussieht, könnt ihr auf unserem aktuellen Cover bestau- 
nen: Das Giftgrün ist námlich eine Sonderfarbe, genau 
gesagt Pantone 802c. Und damit diese Unklarheit dann 
auch noch aus der Welt ist: Pantone ist der Hersteller 
dieser Sonderfarben. Jeder einzelne Ton hat dabei eine 
Nummer — zu bestaunen in einem Farbfácher, der in etwa 
so aussieht wie der aus dem Baumarkt, wenn man seine 
Wohnung frisch bepinseln móchte. 


H Kindheitserinnerungen 
War der Herr Küchler eigentlich 
als kleines Kind auch schon so arro- 
gant? Und hat der Herr Stange sich in- 
zwischen eigentlich bei ihm angesteckt 
oder ist das nur ein Schutzmechanis- 
mus? Muss Herr Opl eigentlich ófter mal 
„dazwischengehen“ oder schaut er sich 
lieber genüsslich die Metzelei an? 
MAGIXPS3 IM FORUM 


Thorstens Antwort: Es ist mir ein Rätsel, wa- 
rum alle Leser immer denken, ich sei total böse 
und gemein. Wobei: Eigentlich verstehe ich das 
schon - schließlich sind meine Äußerungen im 
Podcast und auf der DVD nicht immer ganz sozi- 
alverträglich. Meine Mutter behauptet jedenfalls 
immer, ich wäre ein unglaublich anstrengendes, 
vorlautes, aber eben auch schlaues Kind gewe- 
sen — und die Frau muss es ja schließlich wissen. 
Dass Herr Stange inzwischen auch gerne mal 
über die Stränge schlägt, sei ihm verziehen. Au- 
Berdem meinen wir unsere absurden Frotzeleien 
ja nie ernst oder gar verletzend: Denn in Wahrheit 
lieben wir uns hier alle in der Redaktion, gehen 
jeden Abend gemeinsam ins Kino und herzen 
uns ganz innig. Bis auf den Mecker-Toni: Bei dem 
gibt's nur zwei Zustände — furchtbar mies ge- 
aunt und geradezu ekelhaft gut drauf. 


7) Ohne Beilage, ohne Wert? 
п | Wo sind die Beilage-Hefte geblie- 
ben? Mehrwert für die Leser, tolles For- 
mat für Specials — und das alles gratis. 
Ist das nun vorbei? 


Thorstens Antwort: Wer wird denn gleich gierig 
werden? ;) Aber zugegeben: Es gab nun schon 
seit mehreren Monaten kein Gratis-Booklet 
mehr. Das hat wie immer diverse Gründe. Zum 
einen hat sich in den letzten Monaten nicht wirk- 
lich ein Thema aufgedrängt — wir wollen schließ- 
lich keine Beilage zu den miesesten Spielen aus 


Usbekistan machen, das will ja niemand lesen. 
Zum anderen — und da muss ich doch tatsách- 
lich mit euch Lesern schimpfen — haben einige 
Beilagen nicht den erhofften Erfolg gebracht: 
Gleichbleibende Verkaufszahlen, wenig Feed- 
back — da fragt man sich schon, ob der ganze 
Aufwand nicht umsonst war. Zumal uns diese 
Heftchen natürlich auch richtig viel Geld kosten. 
Wenn ihr aber eine prima Idee habt, dann lasst 
es mich wissen: Ich sage niemals nie! 


Blatt vorm Mund? 


Gibt es bei euch eigentlich so et- 
was wie Verlagsrichtlinien zum Thema 
Facebook und Foren — oder dürfen die 
Redakteure da schreiben und äußern, 
was sie wollen? 

DIVERSE LESER PER MAIL 


Thorstens Antwort: Im modernen Zeitalter der 
sozialen Netzwerke ist diese Frage durchaus 
berechtigt. Wir haben dazu keine offizielle oder 
gar vertraglich vereinbarte Richtlinie, sondern 
eher so etwas wie einen Ehrenkodex. Klar ist 
schon mal, dass vertrauliche Informationen nicht 
das Haus verlassen dürfen — egal auf welchem 
Weg! Wenn also Redakteur X im Forum schreiben 
würde, dass Redakteur Z 100.000 Euro im Monat 
verdient, so wáre das überhaupt nicht okay. An- 
ders sieht es bei privaten Dingen aus: Jeder darf 
sich da austoben und die Welt mit Urlaubsbildern, 
Kochrezepten und dummen Witzen beglücken. 
Was die Sache jedoch kompliziert macht, ist, 
dass unser Job nicht selten ins Privatleben mit 
hineinspielt — und das im wahrsten Wortsinne. 
Wenn ich nun also den PR-Mann einer Spielefir- 
ma voll doof und hässlich finde, so kann ich das 
nicht auf Facebook posten — selbst wenn es sich 
um mein privates Profil handelt. Auch sind plum- 
pe Sprüche der Marke „Die Wii ist total Kacke" 
nicht nur undifferenziert, sondern auch peinlich 
— schlieBlich reprásentieren wir alle ja auch un- 
seren Verlag. Ich persónlich finde übrigens, dass 
dieses ganze Facebook-Gedóns immer schlim- 
mer wird — braucht doch kein Mensch ... 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play3 — Die vier ???? e Dr.-Mack-StraBe 83 • 90762 Fürth 
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Zelsicher 


zum passenden Spiel! 
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der Spiele, die wir auf der E3 


vermisst haben 


The Last 
Guardian 


Oje ... einst spektaku- 
lär auf der E3 2009 ent- 
hüllt, ist es seit Jahren 
verdächtig still um das 
eigenwillige Projekt, in 
dem ein kleiner Junge 
und ein riesiges Vogel- 
Ungeheuer gemeinsam 
Abenteuer bestehen. De- 
signer Fumito Ueda hat 
Sony verlassen, arbei- 
tet aber noch am Pro- 
jekt. Angeblich kämpft 
das Team obendrein mit 
Technikproblemen. Einst 
war ein Release Ende 
2011 geplant. Nun hof- 
fen wir, dass das Spiel 
überhaupt noch kommt! 


Ө Agent 


Mysteriós! Auf der ЕЗ 2009 kün- 
digte man stolz an, dass Rockstar 
Games an einem PS3-exklusiven Agenten- 
Thriller arbeitet. Im Kalten-Krieg-Setting 
der 70er soll es um Spionage, Gegenspi- 
onage, Doppelagenten und Mordanschlä- 
ge auf Politiker gehen. Spannender Stoff. 
Doch seit dieser einen Ankündigung gab 
es keinerlei neue Informationen. Mittler- 
weile sind drei Jahre vergangen. Angeb- 
lich existiert das Projekt noch. Wir zwei- 
feln aber so langsam dran ... 


Bioshock Infinite 


® Half Life 3 


Es wird langsam Zeit, dass 

die famose Shooter-Reihe Half 

Life endlich einen dritten Teil be- 
kommt. Oder zumindest, dass eine 
dritte Zusatzepisode für Half Life 2 
erscheint — ursprünglich plante Ent- 
wickler Valve ja eigentlich Spiele- 
nachschub in Episodenform: Half 
Life 2 sollte regelmäßig in kleinen 
Gaming-Häppchen fortgeführt wer- 
den. Aber die letzte Episode ist nun 
schon fast fünf Jahre her. Bei Valve 
ticken die Uhren anscheinend an- 
ders. Wir finden: Jetzt wird’s aber 


Die Art und Weise, wie das Spiel 

bisher angekündigt und präsen- 
tiert wurde, ist kurios. Gleich zu Beginn 
zeigte man tolle Trailer und lange, be- 
eindruckende Gameplay-Szenen. Doch 
seit einigen Monaten fehlt jeglicher 
Info-Nachschub. Wie steht es um das 
Spiel? Sieht es immer noch so aus, wie 
wir es zuletzt sahen? Und was ist mit 
dem versprochenen Spin-off exklusiv 
für PS Vita? Das wurde doch vor einem 
Jahr versprochen! Hallo? Haaallooooo? 


wirklich langsam mal Zeit! 
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® Prey 2 


Wir machen uns ein wenig Sor- 

gen um das Open-World-Spiel, in 
dem man einen Alien-Kopfgeldjäger 
spielt. Zum einen wurde mit Star Wars 
1313 ein vielversprechender Konkur- 
rent mit derselben Thematik ange- 
kündigt, zum anderen gibt es angeb- 
lich einige Probleme beim Entwickler 
Human Head Studios. Laut Bethesda 
entspricht das Spiel bislang nicht den 
Qualitätsansprüchen des Publishers 
und wurde deshalb auf 2013 verscho- 
ben. Na hoffentlich wird das noch was! 


Eigentlich hätten wir es uns denken 
können, dass GTA 5 kein Messe-Thema 
sein wird. Denn Rockstar Games bleibt 
der E3 in der Regel fern. Wir hofften 
aber insgeheim darauf, dass einer der 
Konsolenhersteller einen Exklusiv- 
Deal mit Rockstar ankündigt und wir 
das Spiel erstmals in Aktion erleben. 
Einst schmückte sich ja Microsoft mit 
den Federn der G7A-Exklusivität, auch 
wenn es nur um früheres DLC-Erschei- 
nen ging. Aber leider irrten wir. 
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Thief 4 


Dass die bei PC-Spielern enorm beliebte 
Schleich-und-Meuchel-Reihe Thief einen vierten 
Teil bekommt, steht seit einigen Jahren schon fest. 
Selbst eine offizielle Webseite zum Spiel gibt es längt. 
Doch konkrete Informationen fehlen bislang. Verwun- 
derlich ist obendrein, dass einigen Gerüchten zufol- 
ge schon Ende 2011 die spektakuläre Enthüllung des 
Spiels geplant war. Aber daraus wurde nix. Außer- 
dem verließen einige Schlüsselfiguren das Entwick- 
lerteam Eidos Montreal. Anscheinend ist das Projekt 
nicht gestorben, sondern bereits weit fortgeschritten. 
Es scheint definitiv noch zu erscheinen — nur eben viel 
später als erhofft. Doch warum die Verzögerung? 


THIF 


wWWW.THIEF4.COM 


Dragon’s Crown 


Der japanische Entwickler Vanillaware hat sich auf eine ganz bestimmte Sorte 

Spiel spezialisiert: Famos inszenierte 2D-Actionspiele, die wirken, als würden darin 

handgezeichnete Videospiel-Artworks zum Leben erwachen. Ihr kennt vielleicht Vanilla- 

wares Odin Sphere für PS2 oder Muramasa für Nintendo Wii — famose Titel! Das Action- 

RPG Dragon's Crown — vor einem Jahr mit einem vielversprechenden Trailer angekündigt 
— soll für PS3 und Vita erscheinen. Wie árgerlich, dass nun Funkstille herrscht! 


Als wir den Shooter letztes Jahr zum ersten Mal sahen, waren wir baff: Als US-Spezi- 
alkommando ballert man sich in bester /nglourious Basterds-Manier durch deutsche 
Wirtshäuser. Der Zweite Weltkrieg als Schauplatz eines ultrabrutalen, rotzfrechen 
Shooters? Abgefahren! Aber wird das noch der sonst taktischen Brothers in Arms-Rei- 
he gerecht? Macht das Spaß? Wir hofften, dieses Jahr eine Antwort zu erhalten. Doch 
weder Entwickler Gearbox noch Publisher Ubisoft kommentierten das Thema. 


Na? Wisst ihr noch, was das für ein Spiel ist? Es ist der erste Multiplattform-Titel 

der Resistance- und Ratchet & Clank-Macher Insomniac Games. Er wurde auf der 
E3 2011 als Teil des kommenden EA-Line-ups angekündigt. Im Spiel geht es um eine 
Spezialeinheit namens Overstrike 9. Sie besteht aus einem Haufen schrulliger Charak- 


tere, die außer- 
dem allerlei Gad- 
gets benutzen. 
Das klingt nach 
einem launigen 
Shooter oder Ac- 
tiontitel und oben- 
drein nach einem 
Heimspiel für In- 
somniac. Doch wo 
bleibt Overstrike? 
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ACTION I Bud Spencer und 
Terence Hill, Dick und Doof, Stan- 
ge und Opl: Die Unterhaltungsin- 
dustrie hat schon so einige bizarre 
Duos hervorgebracht. Aber das, 
was Capcom anno 2004 in Onimu- 
sha 3 auf die PS2-Spielergemeinde 
losließ, ist bis heute an Absurdität 
kaum zu überbieten: Ein asiatischer 
Schauspiel-Schönling und ein fran- 
zösischer Macho, beide zu Video- 


Das Debüt der Reihe setzte auf das tech- 
nische Grundgerüst der ebenfalls von 


Capcom stammenden Resident Evil-Serie: 
Polygon-Figuren turnten vor platten, aber 
detailliert gemalten 2D-Hintergründen 
herum. Die Story drehte sich um den 
Samurai Samanosuke, der im feudalen 
Japan gegen einen fiesen Clan antritt. 


spiel-Helden digitalisiert? So eine 
groteske Idee ruft normalerweise 
Drogenfahnder auf den Plan! 

Und als ob die Protagonisten 
nicht schon seltsam genug wá- 
ren, setzt die Story von Onimusha 
3 noch einen drauf! Wir versuchen 
mal kurz, die hanebüchene Hand- 
lung zu umreiBen: Wáhrend Dámo- 
nen das moderne Paris überfallen, 
wird der Polizist Jacques Blanc 


(Reno) durch ein 
Zeitportal ins Japan 
des Jahres 1582 tele- 

portiert. Der Samurai Samanosuke 
Akechi (Kaneshiro) tritt hingegen 
die umgekehrte Reise an — und 
landet in der Stadt an der Seine. 
Durch Hunderte von Jahren und 
Tausende Kilometer getrennt müs- 
sen die beiden ungleichen Recken 
nun versuchen, die Welt vor einer 


Neuer Held, neue Ideen: In Onimusha 

2 übernahm ein Kerl namens Jubei die 
Hauptrolle. Unterstützung bekam euer 
tapferer Krieger von vier Helfern. Der Clou 
daran: Ihr musstet sie mit Geschenken 
milde stimmen, damit sie euch im Kampf 
zur Seite standen — die Story war dadurch 
ein Stück weit beeinflussbar. 


seinem grandiosen Auftritt in dem Film 


Leon weltberühmt. 


Asiatischer Star: 
Takeshi Kaneshiro, 
Sohn eines Japaners 
und einer Taiwanerin, 

wirkte unter anderem in 
- dem Hóngkong-Streifen 
48:1 Chungking Express mit. 

№ 


teuflischen Macht 
zu retten. Obwohl 
oder gerade weil sich die 
Entwickler einen Dreck um Plausi- 
bilität scheren, ist Onimusha 3 ein 
großer Spaß. Das liegt vor allem 
am griffig-tiefgründigen Kampfsys- 
tem: Standard-Hiebe und diverse 
Spezialattacken verbinden sich 
hier zu einem wahren Offensivbal- 
lett. Im Mittelpunkt steht dabei das 


Teil 4 der Reihe markierte ihr vorläufiges 
Ende: Die Verkaufszahlen von Dawn of 
Dreams waren derart bescheiden, dass 
Capcom bis heute keine weitere Episo- 
de angekündigt hat. Dabei ist Dawn of 
. Dreams ein enorm schickes Action. Spiel 
mit einer innovativen Koop-Mechanik — es 
| sieht nur leider extrem japanisch aus. 
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Práziser Pariser: Jacques Blanc «= Jean Reno kann füreinen modernen Wie beim Rodeo: Mit dem sogenannten Oni-Lasso schnappt ihr @ CEN A | 
Polizisten erstaunlich gut mit Hieb- und Stichwaffen umgehen: гў pue einen Gegner und macht ihn kurzzeitig bewegungsunfahig.- - E x 


Wie im Märchen? 

Während heutige Spiele gefühlt alle 
1,5 Sekunden einen neuen Check- 
point sichern, musstet ihr in Onimu- 
sha 3 noch eigenhändig Spielstän- 
de anlegen. Nur an fair verteilten, 
magischen Spiegeln durfte gespei- 
chert werden. Und genau so ei- 
nen Zauberspiegel hätten wir auch 
gerne, denn dann könnten wir ihm 
folgende Frage stellen: „Spieg- 
lein, Spieglein an der Wand: Wann 
kommt endlich ein neuer Onimu- 
sha-Teil ins PS3-Land?“ Die beiden 
Helden dafür hätten wir ja schon: 
Stange und Opl wären dabei! — TK 


für die Onimusha-Serie typische 


be — Capcom beherrschte schon 
damals sein Metier. Eine Beson- 
derheit im Vergleich zu den Vorgàn- 
gern: Sámtliche Hintergründe wa- 
ren keine vorgerenderten Tapeten, 
sondern wurden komplett in 3D ge- 
staltet. Eine manuell drehbare Ka- 
mera gab es dennoch nicht, alle 
Szenen wurden aus vorgegebenen 
Perspektiven dargestellt — was 
teilweise gehórig nervte. Schlicht- 
weg der Hammer waren jedoch die 
teils ellenlangen, hochauflósenden 
Render-Zwischensequenzen, die 
man selbst heute noch ohne Au- 
genschmerzen anschauen kann. 


Seelen-System: Jeder erledigte 
Schurke hinterlässt eine glühende 
Kugel, die ihr wiederum auf Knopf- 
druck einsammeln könnt und soll- 
tet. Denn die leuchtenden Orbs 
sind Währung und Superenergie 
zugleich: Mit roten Bällen wertet 
ihr eure Waffen auf, gelbe erhöhen 
eure Lebensenergie. Noch wich- 
tiger sind die blauen Seelen: Denn 
sie füllen den sogenannten Oni-Bal- 
ken, aus dem sich wiederum sämt- 
liche Spezialangriffe speisen. 


„Die Story: irrer Blödsinn! 
Das Spiel: ein vergessener Hit!“ 


Thorsten Küchler Re 


Wenn ich den Titel Onimusha höre, erfüllt das mein 
sonst so kaltes Herz mit romantisch-nostalgischen 
Gefühlen. Ja, ich habe ein ganz persönliches Ver- 
hältnis zu Capcoms Action-Serie: Der Probeartikel, 
der mir anno 2001 einen Job als Videospiel- 
Redakteur einbrachte, war eine mit Corel Draw 
selbst gebastelte Vorschau zu Onimusha 1 — das 
ursprünglich übrigens mal Demon Warrior hieß! 
Und wáhrend mein Geschreibsel von damals aus 
heutiger Sicht einfach nur furchtbar ist, genügt 
Onimusha 3 auch modernen Maßstäben! Für einen 
PS2-Titel sieht das Samurai-Spektakel prima aus, 
und die grandios-beknackte Story sorgt für mehr 
als nur einen Lacher — vor allem dann, wenn der 
kauzige Jean Reno Sprüche auf Franzósisch vom 
Stapel lásst. Umso árgerlicher, dass Capcom brav 
alle möglichen Serien fortsetzt, nur Onimusha 
eben nicht. Ich kónnte sehr gerne auf das 1342. 
Street Fighter-Kostüm-Update verzichten, wenn 


Das Monster im Manne 

Wer gar fünf Stück der violet- 
ten Orbs einsaugt, der darf in den 
Onimusha-Modus wechseln: Dann 
verwandelt sich euer aktueller 
Kámpfer in einen unverwundbaren 


Dámon und (Zitat aus der Anlei- 
tung:) „mäht den Gegner mit mäch- 
tigen Angriffen nieder“. Freilich hält 
dieser Superstatus nur kurz an, er 
eignet sich aber prima, um einen 
der gigantischen Bosse niederzu- 
ringen. Apropos gigantisch: Onimu- 
sha 3 war für die damalige Zeit ein 
technisches Meisterwerk! Fein ani- 
mierte Monster, spektakuläre Spe- 
zialeffekte, saubere Sprachausga- 


ONIMUSHA: BLADE WARRIORS 


Die Stadt der Hiebe: Unter dem Triumphbogen lungern Se Kerle herum л. 3 
— davon hat kein Touristenführer irgendwas erwähnt . . 


ONIMUSHA: TACTICS 


dafür ein PS3-Onimusha rausspringen würde. 
Zumal die Reihe ja seit jeher von ihrer bombas- 
tischen Inszenierung lebt — und die sollte mit 
heutiger Hardware doch easy zu machen sein. In 
der Zwischenzeit empfehle ich allen Lesern, die 
Onimusha 3 im Jahr 2004 verpasst haben, diese 
Bildungslücke zu schließen — es lohnt sich! 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Capcom 
Die japanischen Macher haben mit Devil May Cry 
und Resident Evil Meisterwerke erschaffen. 


ALTERNATIVE Ninja Gaiden 3 
Schwertkampf-Action mit Japano-Einschlag: 
Das kann auch Tecmo Koei prima. | 


Сарсот 


Typisch: Wie jede erfolgreiche Capcom-Serie A 
brachte es auch Onimusha zu einem mehr oder 
minder unterhaltsamen Ableger. Blade Warriors 


Der bislang einzige Handheld-Ausflug 
von Onimusha fand auf dem Game Boy 
Advance statt: Wie der Titel bereits 
deutlich macht, ist Tactics kein Action-, 
sondern ein Strategiespiel — noch dazu 
ein ziemlich gutes. Ähnlich der heu- 
tigen Disgaea-Titel musstet ihr in Run- 
dengefechten gegen Monster antreten. 


TERMIN "9.Juli 2004 


ist ein klassisches Prügelspiel im Stil von Soul 

Calibur — was einige Fans der Reihe arg irritierte. 

Dabei war das Spiel gar nicht schlecht: Das Ein- 

saugen von Seelen sorgte für taktische Würze, 
ш die Grafik wirkte wie aus einem Guss. 


Optisch erstaunlich gut 
gealtert, inszenatorisch 
immer noch packend — 
ein cooles Action-Spiel! 
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Bësse 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktiongplaydrei.de 


Computec Media AG 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


Like a Boss! 


Wir (also mein Freund und ich) lieben, lieben, lieben euer 
Magazin, aber in der vergangenen Ausgabe 07/2012 (Aus- 
gabe 63) hat sich ein Fehler eingeschlichen. In dem Artikel 
„Die schönsten Liebesgeschichten in Spielen" schreibt ihr 
auf Seite 59, dass ,Big Boss' Solid Snakes Mentorin und 
seine große Liebe wäre, allerdings ist ‚Big Boss‘ keine Frau, 
sondern ein Mann und wurde von ‚The Boss‘ (die wiederum 
eine Frau ist) ausgebildet. Na ja, die Namen sind sehr ähn- 
lich, aber als großer Fan von Metal Gear Solid ist das meinem 
Freund natürlich sofort aufgefallen. Ansonsten weiter so, 
ihr seid supi! Viele Grüße von euren treuen Abonnenten 
MARCO UND LINDA 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigen- 
willige Rechtschreibung, schräge Formulierungen 
oder einfach durch eine sensationell blöde Frage. 
Das können und dürfen wir euch natürlich nicht 
vorenthalten. 


frage zum ps iv console. habe gehört wii you conso- 
len spiele werden nur auf schallplatte erscheinen 
ist das richtig 

Dietmar-Oscar R. 


plays: Eigentlich verzichten wir ja darauf, Briefe hier 
abzudrucken, bei denen man sofort merkt, dass der 
Verfasser es voll darauf angelegt hat, als Original- 
Qual zu enden. Warum wir diesmal eine Ausnahme 
machen? Um eine Bitte zu äußern: Strengt euch we- 
nigstens etwas an! 


96 | 08.2012 | play? 


3: Upsi ... vielen Dank für den Hinweis. Den Autor 
des Specials haben wir dazu verdonnert, alle Metal 
Gear-Teile am Stück durchzuspielen. Wegdrücken von 
Zwischensequenzen verboten! Danach muss er uns 
eine 60-seitige Abhandlung zur Story von Snake und 
Co. schreiben, die über sein weiteres Bescháftigungs- 
verháltnis entscheidet. 


Fehler bewusst wird oder das eine oder andere neue Detail 
auffällt. 
ERIC W. 


play3: Vielen Dank für das Lob und diesen echt guten 
Vorschlag! Da wir hier selbst einige große Kingdom 
Hearts-Fans sitzen haben, kannst du davon ausge- 


hen, in einer der kommenden Ausgaben den entspre- 
chenden Flashback lesen zu können. Auf der dies- 
jährigen E3 gab es ja leider keine Hinweise auf einen 
weiteren PS3-Teil. 


Königreich der Herzen 


Hallo liebe play3-Redaktion, ich hätte da mal eine Anregung 
zum Flashback. Also ihr macht das echt sehr gut. Ihr zeigt 
Parallelen zu aktuellen Spielen auf und geht auch darauf ein, 
wie sich das jeweilige Genre weiterentwickelt hat. 
Sehr gut! Meine absoluten Lieblingsspiele 
auf der PS2 waren damals Kingdoms Hearts 
1 & 2 - dürften euch sicherlich bekannt 

sein. Da ein dritter Teil ja noch nicht in greif- 

barer Nähe ist, hätte ich die Bitte, mal einen 
Flashback über die beiden Titel zu machen. 
Zwar bin ich von der Qualität der Spiele 
voll überzeugt, dennoch ist mir eure 
Meinung doch ziemlich 
wichtig, da mir so der 
eine oder andere 


Da am „Brückenfreitag“ die halbe Redaktion entweder im Urlaub oder 
wegen der E3 noch in Los Angeles weilte, gab's diesmal zwei personelle 
Neuzugänge im Podcast zu hören. Flankiert wurden die beiden Daheim- 
gebliebenen Toni und Viktor von Praktikant Michael und unserem neuen 
PlayBlu-Kollegen Marco. Hauptthema von Podcast 85 war neben euren 
Fragen — wen wundert's — die ЕЗ. Dementsprechend waren Niveau 

und Anteil an Spielethemen so hoch wie selten zuvor. So sprechen 

wir — mal in aller Ausführlichkeit, mal auch nur kurz angerissen — über 
Watch Dogs, The Last of Us, Beyond: Two Souls, Hitman: Absolution, 
Tomb Raider, Assassin's Creed 3, Dead Space 3, Doom 3 BFG-Edition, die 
neuen Grafik-Engines Luminous und Unreal Engine 4, die Pressekonfe- 
renzen und, und, und. Doch keine Sorge: Wir haben dennoch Raum für 
Anekdoten gefunden — ohne wäre der play3-Podcast schließlich nicht 
der play3-Podcast! Hört rein unter playdrei.de (Suchwort: play3-Pod- 
cast) oder gleich im iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 
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Legen... där? 
Ich habe gerade die neuste play3 durchgeblättert, da ist 
mir doch auf der „Team“-Seite etwas aufgefallen: Das 
Bild von Sebastian Stange. Die ganze Zeit dachte ich mir: 
„Den Typen kennst du doch irgendwo her ...“ Bis es mir 
dann wie Schuppen von den Augen fiel: Das ist doch Bar- 
ney Stinson! Ja, genau der aus How / Met Your Mother“! 
Was habt ihr denn angestellt, um so einen LE ... wartet 
einen Moment ... GENDÄREN Typen in eure Redaktion 
zu holen? Oder ist dies nur wieder ein neuer Trick von 
Barney, um Frauen aufzureißen? Übrigens, den Beweis, 
dass Stange wirklich ersetzt wurde, liefert ihr ja gleich 
selbst: Erstens würde sich der Thorsten doch wohl kaum 
vom Sebastian die Reise zur ЕЗ ‚wegschnappen‘ lassen. 
Barney ist ja aber eh schon in den USA, das spart Reise- 
kosten. Zweitens sieht Sebastian auf dem Bild zum Spie- 
losophischen Quartett GANZ anders aus! Also wenn das 
keine schlagkräftigen Beweise sind, dann weiß ich auch 
nicht ... Bei der Gelegenheit würde mich dann aber doch 
mal interessieren, was ihr mit dem echten Sebastian ge- 
macht habt? ;) Mit freundlichen GrüBen, 

JAN D. 


play3: Mensch Jan, jetzt, wo du's sagst ... Aber das mit 
den Barney-Zitaten üben wir noch ein bisschen, ja? 


USB und alte Server 


Hallo, ich habe eine Frage zur USB-Speicherung von PS3- 
Spielstánden. Warum wird das im Heft nicht berücksich- 
tigt? Man kónnte doch in der Übersicht erwáhnen, ob der 


DER ABO-NEWSLETTER 


play?-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten kónnen den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktiongplaydrei.de 
(mit vollstándiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 


Spielstand auf einen 
USB-Stick kopierbar ist 
oder nicht. Und noch 
eine andere Sache: Ich 
besitze schon sehr viele 
Spiele und so kann es 
sein, dass ich erst Jahre 
spáter mit einem Spiel 
beginne. So bin ich nun 
erst bei Tiger Woods PGA 
Tour 10. Dabei fiel mir 
auf, dass der Server nie 
zu erreichen ist. Soll das 
heißen, dass jemand, der 
wie ich erst spát beginnt, 
dann nicht alle Gegenstán- 
de bekommt (einige Aus- 
rüstungsgegenstánde und 
Herausforderungen), da EA 

keinen Server dazu mehr betreibt? Gruß 
DETLEF M. 


play3: Da gehst du leider richtig in deiner Annahme: Die 
Hersteller schalten die Server zu älteren Titeln meist ab, 
wenn schon zwei oder drei Nachfolger in den Läden ste- 
hen. So auch bei Tiger Woods PGA Tour, wo wir mittler- 
weile ja schon bei Nummer 13 angelangt sind. Ärgerlich, 
aber leider nicht zu ändern. Kleine Hilfe für die Zukunft: 
Unter http://www.ea.com/de/l/service-updates kannst 
du nachlesen, welche EA-Server bereits abgeschaltet 
sind und welche in naher Zukunft deaktiviert werden. 
Bezüglich der Info zur USB-Speichermóglichkeit: Wir 
testen 90 Prozent aller Spiele auf speziellen Debug- 
Konsolen und wenn sich da der Spielstand auf USB- 
Stick kopieren lásst, heiBt das noch lange nicht, dass es 
bei der Verkaufsversion auch geht und umgekehrt. Die 
Info wäre daher eine große Fehlerquelle, die wir lieber 
von vornherein ausschließen. 


Rocken mit Links? 
Ich habe gerade die Vorschau zu Rocksmith auf eurer 
DVD gesehen. Da ich Linkshänder bin, kann ich mit dem 
Guitar-Bundle recht wenig anfangen, oder? Sollte ich mir 
zum Spiel noch ein Linkshänder-Gitarre kaufen? Die sind 
ziemlich teuer. 

MARKUS W. 


play?: Ich zitiere an dieser Stelle unseren Layouter und 
Gitarrero Dave Mola: „Mit einer auf links umgebauten 
Rechtshänder-Gitarre konnte nur Jimi Hendrix umge- 
hen.“ Will heißen: Du wirst um die Anschaffung einer 
speziellen Linkshänder-Axt nicht herumkommen. Aber 
keine Sorge: Bei einschlägigen Online-Händlern gibt's 
auch „linkische“ Einsteigermodelle für unter 100 Euro. 


Werdet play?-Fan auf: 
facebook 


facebook.de/playdrei 


play? Finale 


Shadow Man 


[=] 
ww. playdreLae 
EN. 
Сау пето € — A 
User-Blogs zum Thema ... 
Hallo liebe Freunde der runden Bälle! 
Zurzeit findet bereits der zweite Spieltag 
4 der 14. Europameisterschaft statt und 
M als deutscher Nicht-Deutschland-Fan 
e anhören. Mein Herz schlägt schon, seit ich 
EighteenReelsofMe ou kleines Kind war, für Brasilien. Mit der 
deutschen Nationalmannschaft konnte ich nie etwas anfangen, 
da ich die Truppe eher unsympathisch und arrogant finde, wes- 
Teams sympathiere. Aber das soll nicht Thema dieses Eintrags 
sein. Ich habe mir die letzten Tage schon recht viele Spiele ange- 
sehen und irgendwie ist es mal wieder so, dass die Berichterstat- 
ter von ARD und ZDF für drei Wochen auf gewisse Weise zum 
dezent aus den jeweiligen Stadien mit Moderator Gerhard Delling 
und, seit sich Günter Netzer nach der WM 2010 verabschiedet 
hat, Experte Mehmet Scholl. Die teilweise künstlich wirkenden 
Kleinkriege zwischen Delling und Netzer, die oft aber auch sehr 
wie man in diesem Video sehr schön sehen kann, wo Delling von 
Fingerspitzenf*ckgefühl spricht. Durch die Souveränität, die Del- 
ing hierbei an den Tag legt, ist klar erkennbar, dass es sich nicht 
um einen Versprecher handelt. Das ZDF berichtet wie immer um 
oft abgekürzt KMH, und Bananen-Oliver Kahn, abgekürzt ВОК, 
präsentieren den sogenannten „Fußball-Strand“ in Usedom an 
der polnischen Grenze, wo außerdem 1.000 Public-Viewing- 
Gäste Platz finden. Trotz des unfreiwilligen Fäkalhumors der 
professioneller und treffender, da KMH und BOK sich gerne mal 
in Diskussionen darüber verstricken, ob Kahn einen Twitter- 
Account eröffnen sollte. 
... Diablo З 
Gamepadquálens, wie vor Monaten schon 
angekündigt, besitzt Diablo 3 einen Immer- 
Online-Kopierschutz. Man muss, selbst 
wenn man nur alleine spielt, eine dauer- 
haben. Leute haben vor diesen Problemen 
gewarnt, wurden als Ketzer und Ewiggestrige gebrandmarkt. 
Schließlich sei so ein Immer-Online-Kopierschutz so toll und nur 
zum Vorteil aller da. Deshalb ist es völlig und unendlich überra- 
waren und selbst heute noch die ein oder anderen Aussetzer ha- 
ben. Damit konnte doch nun wirklich niemand rechnen. Das hat 
mittlerweile so hohe Wellen geschlagen, dass nicht nur die Spie- 
ler frustriert sind, sondern es sich sogar bis in die Kindergärten 
oder lacht, der kriegt den Server plattgemacht.“ Oder spielen 
„Wer hat Angst vorm Fehler 37?" und „Die Reise zum Login- 
Bildschirm" Selbst in den Arztpraxen wunderten sich die Árzte, 
warum ihre Patienten freiwillig länger warten wollten. Dort wurde 
ler es heute gewohnt, länger warten zu müssen und man müsse 
Sich ja schließlich der heutigen Zeit anpassen. In den Städten 
wurden bereits extra Wartezonen eingerichtet. [...] Doch das ist 
lángst nicht alles. Dank des Vorteils der Account-Bindung wur- 
und Ausrüstung gestohlen. Man hat sich deshalb entschlossen, 
Diablo 3 aus dem Computerspielbereich zu entfernen und ver- 
kauft es nur noch an Wursttheken, dort gibt es Gehacktes gleich 
gratis dazu. Von alldem sind natürlich die Spielemagazine voll- 
Die Wartungsarbeiten werden da natürlich zum Spielspaß mit- 
gerechnet. SchlieBlich kann man in der Wartezeit ja im Internet 
lesen, telefonieren oder Fünf-gegen-Willy spielen. Das macht ja 
auch Spaß. So, ich verabschiede mich dann mal und such mal 


... Gedanken zur EM 

musste ich mir schon wieder so einiges 
halb ich bei der Europameisterschaft mit verschiedenen anderen 
erweiterten Familienkreis gehören. Die ARD berichtet gewohnt 
amüsant waren, sind so einigen humorvollen Einlagen gewichen, 
einiges pompóser über die Spiele. Kathrin Müller-Hohenstein, 
ARD-Berichterstatter empfinde ich deren Analysen bisher als 

Hallo Freunde des Tastaturklimperns und 

hafte Internetverbindung zur Verfügung 
schend, dass zu Anfang gleich mal die Server nicht erreichbar 
rumgesprochen hat. Dort singen sie schon: , Wer sich umdreht 
die Wartezeit mittlerweile erhöht, denn schließlich sind die Spie- 
den auch schon die ersten Accounts gehackt, Gold entnommen 
ends begeistert und geben feuchtfröhlich die 90er-Wertungen. 
irgendwo in meinem Ort die nächste Warteschlange. 
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play? Ausblick 


d 


Wie hieß das Pferd des Hel- 
den im ersten Darksiders? 


a) Es gab kein Pferd, der 
Held ritt auf einem Esel 
durch die Spielwelt! 


b) Ruin 


c) Black Beauty 


Welchen Job übte der 
Gearbox-Chef Randy Pitch- 
ford früher aus? 


a) Schlagersänger 
b) Pornodarsteller 
c) Magier 


Wie heißen die beiden 
Pistolen, mit denen Dante aus 
DMC feuert? 


a) Toni & Sebastian 
b) Marianne & Michael 
c) Ebony & Ivory 
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